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EDITORIALE 


I SEGRETI DEL COMPUTER 


Crittografare, con la massima segretezza, informazioni riservate é il sogno 
dei potenti; ma non é solo un problema di natura tecnica 








Di recente la stampa si occupa di presunti 
scandali legati a corruzioni e concussioni 
che hanno avuto, tra i protagonisti, anche 
un calcolatore, 

Il problema della “sicurezza” dei dati va 
‘scisso in due tronconi, in apparente oppo- 
sizione tra loro. 

Da un ato c'è chi non ha nessuna inten- 
zione di divulgare informazioni riservate 
che. per la loro mole. devono esser memo- 
rizzate ricorrendo a sistemi informatici (e 
qui ci riferiamo allo scambio di dati tra 
banche. agenzie legali. Polizia, Magistratu- 
ra e così via). D'altra parte. invece, notiamo 
coloro che operano contro la legge e che 
utilizzano tecniche analoghe (i riferimento 
alla contabilità in nero è esplicito) 

In entrambi 1 casi, dunque, vi sono dati 
da custodire con cura. che nessuno do- 
vrebbe avere la possibilità di esaminare. 

La realizzazione di procedure di sicurez- 
za è da tempo in cima ai pensieri degli 0- 
peratori che, per motivi opposti. ne inven- 
tano di tutte pur di ottenere la riser- 
vatezza desiderata. 

Il problema della crittografia. a nostro 
parere. è semplicissimo da risolvere: perfi- 
no con un modesto home computer, e la- 
vorando addirittura in Basic. è possibile 
realizzare archivi in codice, memorizzare, 
ben custodite, lettere compromettenti. na- 
‘scondere tra le tracce di un dischetto i nu- 
meri di un assegno che scotta. 

Chi lo desidera, pertanto. può realizzare 
centinaia di documenti segreti. da richia- 
mare “in chiaro” digitando, al momento 
opportuno e con la massima semplicità, il 
codice segreto: questo può essere la pro- 
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pria data di nascita, il nome della prima 
morosa. un versetto di Dante, lo slogan 
della Coca Cola il soprannome del nonno 
di un nostro amico; nessuno potrà mai de- 
codificare il documento. se noi non lo 
vogliamo. 

Come è possibile. dunque, che nomi. da- 
te. cifre possano uscire da un dischetto de- 
finito “in codice”? 

La risposta è molto semplice e risiede 
nella stessa attività dell'operatore che in- 
tenderebbe ricorrere a codici segreti; ve- 
diamo di chiarire. 

Un imprenditore, indaftarato nei suoi af- 
fari. non ha il tempo di studiare informati- 
ca. creare programmi e codici: mentre è in 
giro a cercare appalti e contattare autorità 
di alto livello è costretto, inevitabilmente. 
ad affidare la memorizzazione dei suoi af- 
fari ad un'altra persona che potrebbe, op- 
pure no, capirne di computer. 

Se. comunque. si è costretti a ricorrere 
ad un computer per memorizzare la cospi- 
cua contabilità (in nero, ovviamente) è per- 
chè. appunto. gli “affari” sono talmente nu- 
merosi che non è possibile tenerli a mente 
0 annotarli su un foglietto codificati in mo- 
do semplice ed elementare (“Per Nicola 
oggi ho comprato 12 rose rosse 
simili) 

Se.inoltre, si deve memorizzare il tutto su 
un disco, è molto probabile che questo 
debba restare costantemente a disposi- 
zione, infilato. magari, tra dischi “puliti”. 
per seguirne costantemente le vicende, 
proprio come se fosse la contabilità di 
un'altra azienda. 

Non ci si può permettere il lusso, arrivati 








a questo punto di frenetiche attività colla» 
terali, di commissionare un programma 
speciale. dotato di opzione crittografica. 
semplice e versatile. Bisogna. per forza di 
cose, utilizzare lo stesso programma che, 
di solito, si usa normalmente. Oppure ri- 
correre ad un programma diverso, ma pur 
sempre in “chiaro”, in grado di essere atti- 
vato da chiunque sappia come caricare i 
data base, gli spreadsheet ed ì word pro- 
cessor normalmente disponibili sul mer- 
cato. 

La crittografia. quindi. pure se realizzabi- 
le con la massima facilità, sembrerebbe 
destinata a restare nei casi di spionaggio 
(poche persone e poche informazioni, ma 
di vitale importanza), a causa della difficol- 
tà concreta di renderla disponibile per chi 
debba utilizzarla. costantemente, su va- 
sta scala. 

Il KGB e la CIA devono solo limitarsi a 
proteggere il “codice”, e non il documento 
oggetto di spionaggio o controspionaggio, 
purchè siano pochissime le persone che lo 
conoscono. Avrebbero un bel da fare, inve» 
ce. se volessero rendere snella una struttu- 
ra accessibile a molti addetti, tra i quali la 
probabilità di una fuga di notizie cresce 
in proporzione, 

In casi come questi non ci troveremmo, 
pertanto, di fronte ad un geniale esperto 
che ha rintracciato un fantomatico “codi- 
ce” per decodificare documenti com- 
promettenti. 

Preferiremmo pensare, infatti. che il co- 
dice glielo ha detto l'uccellino. 





Alessandro de Simone 
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Condensatore mancante 


® Alcuni lettori hanno fatto notare 
che nell'elenco dei componenti per 
la costruzione dell'interfaccia RS- 
232 (C.C.C. n.49) è indicato un con- 
densatore da 0.1 microfarad (C5) 
che, però, non è riportato nel 
disegno. 

Precisiamo che tale condensato- 
re, in un primo prototipo, era stato 
inserito. ad abundantiam. tra la 
massa edil pin di alimentazione del 
chip (5 Volt). Nel progetto definitivo 
è stato invece eliminato, in quanto 
non risultava indispensabile. Coloro 
che notassero “disturbi” di vario tipo 
possono, ad ogni buon conto, colle- 
gare detto condensatore in parallelo 
alla linea di alimentazione (cioè un 
capo alla massa e l'altro al pin +5 
volt). 











Impreci 


OD Ho notato uno stranissimo fe- 
nomeno di natura matematica, 
che voglio sottoporvi per capir- 
ne il motivo. 

{Uno che vorrebbe capire) 





* ‘Effettuando la somma tra i valori 
67.89 e 567.456 (assegnati, rispet- 
tivamente, alle variabili A e B) otten- 
go, come risultato, non il valore 
635.346 -continua il nostro lettore- 
ma l'errato valore 635.3460017 

Se. poi, impongo. 
C = 635.346001 
alla richiesta Print A+B-C non ot- 
tengo il valore nullo, ma un mi- 
sterioso. 
-9.53674317 E-07." 

Il motivo dell'evidente errore è da 
attribuirsi alle approssimazioni inter- 
ne del computer. 

Come è noto, infatti, un calcolatore 
lavora con la notazione binaria men- 
tre noi siamo abituati a quella deci- 





la vostra posta 


male. Nella “conversione” da un si- 
stema all'altro si manifestano, per 
motivi che non sto qui a descrivere, 
inevitabili imprecisoni che vengono 
risolte, dai progettisti, con le ap- 
prossimazioni. 

Naturalmente il grado di precisone 
richiesto da un algoritmo in linguag- 
gio macchina è direttamente pro- 
porzionale allo spazio occupato in 
memoria e al tempo necessario per 
eseguire la stessa routine di ap- 
prossimazione. 

Ne consegue che i progettisti evi- 
tano di introdurre approssimazioni 
molto spinte, poco frequenti in cal- 
colatori della fascia hobbystica, e si 
limitano ad inserire, nelle Rom. solo 
le routine che ritengono sufficiente- 


Ancora sul 1571 





mente accurate. 

Capita, tuttavia, che qualche utet 
te cerchi di elaborare calcoli app 
rentemente banali ma che, in realtà, 
non sono stati previsti dalla routine 
di approssimazione disponibile sul 
computer. 

La somma dei due numeri, pertan- 
to, non solo viene eseguita con una 
certa approssimazione (la differen- 
za dalvalore reale è, in effetti, mode- 
sta) ma addirittura memorizzata in 
una forma diversa da come viene vi- 
sualizzata! Il valore che ne risulta, 
chiedendo la differenza A+B-D rap- 
presenta, appunto, l'approssimazio- 
ne introdotta dal sistema di calcolo, 
espressa in forma esponenziale. 

Un home computer, pertanto. non 








DA differenza di quanto avete asserito, il 1571, collegato 
con un C/64, può formattare entrambe le facce di un di- 
schetto. Vorrei, inoltre, precisare alcune notizie sulle 


porte joy. 
(Luigi Russo) 


* In effeti impartendo il comando. 


Open 15,8,15,"UO)M1": 


Close 15 





e formattando, subito dopo. un disco, questo viene formattato su 
ambedue le facce. 

Tuttavia c'è da sottolineare che per leggere lo stesso disco. in se- 
guito, sarà sempre necessario impartire il comando (Open... ecce- 
tera) prima di qualsiasi operazione di lettura (o scrittura) s 
disco stesso. 

In caso contrario il computer niterrà di avere a che tare con un di- 
sco a singola faccia, con le conseguenze che puoi immaginare 

Per ciò che riguarda 1 connettori dei joystick. alla porta 1 corri- 
sponde. nel C/64, la locazione 56321 ed alia porta 2 la 56320. 
Spostando a sinistra. inoltre. con il joy in porta 1, la leva dell'acces- 
sorio, si ottiene “anche” lo stesso effetto della pressione del.tasto 
Control; quest'ultimo particolare consiglia di staccare il joystick du- 
rante l'uso di programmi che richiedano la pressione di detto tasto 
onde evitare “interferenze” accidentali. 
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può esser utilizzato per calcoli che 
richiedano una precisione rigorosa 
(tra cui il software di contabilità) nè 
per elaborazioni che interessino ci- 
fre molto piccole (chimica) o molto 
grandi (astronomia). Per questi sco- 
pi, purtroppo, bisogna spendere di- 
versi milioncini per procurarsi caco- 
latori più potenti, precisi e veloci. 


1000 icone per Amiga 


Numerosi lettori chiedono che fine 
abbia fatto l'iniziativa “1000 icone 
per Amiga" con la quale si propone- 
va ai vari possessori di questo com- 
puterla realizzazione di icone perso- 
raccogliere 


nalizzate da in un 


Nidificazioni 





disco. 

Molti sono i dischetti pervenuti in 
redazione (tra cui quelli di Giancarlo 
Castello di Ventimiglia, Egidio Napo- 
litano di Taranto, Paolo Manardelli di 
Ravenna) e stiamo selezionando le 
migliori icone. i 

Ricordiamo di inviare icone dise- 
gnate avendo in memoria i colori 
standard di Amiga, cioè quelli che si 
ottengono per defalut inserendo il 
Workbench originale; in caso con- 
trario, infatti. sorgono non pochi 
problemi nel memorizzare, su uno 
stesso disco, icone realizzate con in- 
tensità diverse di colori primari. Evi- 
tate, in ogni caso, di inviare dischetti 
dotati di autostant: se volete aggiun- 
gere messaggi, limitatevi a registra- 


D Non riesco ad inserire, in miei programmi Basic, un eleva- 
to numero di cicli For...Next l'uno dentro l'altro. Come pos- 


so risolvere il problema? 
(Francesco Salemo - Niscemi) 


re semplici file di Notepad. 
Per maggiori informazioni: 
tel. 02/84.67.34.8 


Errata Corrige 


Il fascicolo “Commodore N.17” 
(speciale Grafica e Linguaggio Mac- 
china) contiene alcuni errori di im- 
paginazione, di cui abbiamo già par- 
lato in precedenza, ma che qui ricor- 
diamo nuovamente per coloro che 
si fossero procurati da poco il fasci- 
colo in oggetto: 


La pagina successiva alla n.15 è la 
n.17 (e non la 16). 

La pagina successiva alla n.64 è la 
n.16 (e non la 65). 

La pagiria successiva alla n.23 è la 
n.25 (e non la 24). 

La pagina successiva alla n.24 è la 
n.26 (e non la 25). 


La tabella cui si accenna nel fasci- 
colo, infine, è quella pubblicata su 
C.C.C. n, 40 (marzo '87). 


* Quando si “apre” un ciclo For...Next il computer è inevitabilmente 
costretto a memorizzare da qualche parte, nella memoria, il nome È 
della variabile interessata ed il suo valore, da aggiornare automati- 
camente dopo ogni Next 

E' quindi intuitivo che, per ragioni di praticità, occupazione di me- 
moria e velocità operativa, i progettisti dei piccoli computer decida- 
no di limitare il numero massimo di cicli For...Next nidificabili, vale a 
dire inseriti l'uno all'interno dell'altro. 

Il problema. però, è facilmente risolvibile ricorrendo al sem- 
plice It...Then. 

Se. ad esempio, si vogliono stampare dieci numeri, sì può ricorre- 
re al For...Next. NA 


100 For ;=1 to 10 


110 Print i: Next Che delusione! 


«oppure ad un ciclo [leggermente più lungo) If..Then: 


O Ho acquistato un computer 
PC | che da molti punti di vista 
rappresenta una valida alterna- 
tiva al C/64 ma che, purtroppo, 
presenta numerosi limiti che mi 
hanno molto deluso in quanto 
non comunicati dalle riviste 
del settore. 
{Roberto Sabbacini - Fasagna) 


100 1=1 

110 Print ni=i+1 
120 lf1=11 then 140 
130 Go to 110 

140 End 











In questo modo è possibile simulare un ciclo praticamente infinito 
di cicli For...Next. 





® Come si può notare, noi non pub- 
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blichiamo solo lettere di utenti sod- 
disfatti e felici come pasque, ma an- 
che di coloro che, a torto 0 a ragio- 
ne, ritengono di non essere soddi- 
sfatti dei prodotti Commodore. 

Purtroppo non ho avuto modo di 
utilizzare il computer citato, altri- 
menti, lo assicuro, avrei messo in e- 
videnza i pregi ed i difetti. 

Tuttavia approfitto dell'occasione 
per ricordare che, progresso tecno- 
logico permettendo, non è ipotizza- 
bile un prodotto che, costando la 
metà del modello più grande (cioè il 
PC Il), abbia le stesse caratteri 
stiche. 














O Il programma I.m. pubblicato sul n.37 (che cancella lo 
schermo del C/64 in modo insolito) può essere simulato 
con il programma Basic che allego. 

{Carmelo Ruggieri - Ragusa) 


Modifiche 





* Il listato (che gira solo sul C/64) è il seguente 


100 for i=1 to 999:print“a";:next 

105 for x1=0 t0 171 

110 rem n=0:n=n+x1:poke781,n:sys 59903 
115 n=11:n=n+x1:poke781.n:sys 59903 

120 rem m=23:m=m-x1:poke781,m:sys 59903 
125 m=12:m=m-x1:poke781,m:sys 59903 
130 for x2=1 to 100:next:next 


Il maggior costo del PC II (o di un 
altro elaboratore Ms-Dos di simile 
potenza) e, magari, di un computer 
basato su un microprocessore 
80286 (per non parlare di quelli ba- 


Togliendo il Rem dalle righe 110 e 120 (ed eliminando le righe 
115 e 125) si ottiene l'effetto opposto. 








Grazie alla recente discesa del dollaro, la CIRCE è in grado di ribassare il costo del suo Drive 1541 compatibile: 


A SOLE 259.000 LIRE, IVA COMPRESA 
IL DISK DRIVE PER IL TUO COMMODORE 64/128* 


* DRIVE 1571 COMPATIBILE A SOLE 375.000 LIRE, IVA COMPRESA 





1) COMPATIBILE AL 100% 
2) Costruzione SLIM con alimentatore esterno compreso 
3) DOPPIO connettore seriale 
4) Robusto mobile SCHERMATO antidisturbo 
5) GARANZIA totale (12 mesi, ricambi e mano d'opera) 
6) Libretto d'ISTRUZIONI in italiano 
7) DEVIATORE esterno per cambiare 
numero di periferica 
8) DISCHETTO omaggio con programmi 
e copiatori TURBO per trasferire 
su disco i programmi da cassetta. 


pun 


Alcuni prezzi del nostro listino: 
Computer Commodore 64 NEW Lire 319.000 
Drive Commodore 1541 - Il (nuovo tipo extra sottile, 
con alimentatore esterno) Lire 379.000 

Computer Commodore Amiga 500 con Drive e Mouse Lire 899.000 
Mini Drive compatibile esterno per Amiga (costruzione in metallo, 
Extra sottile, compattissimo) Lire 265.000 

Adattatore Telematico Commodore (compreso abbonamento 
gratuito Videotel, Pagine Gialle Elettroniche, etc.) Lire 120.000 

| PREZZI SONO COMPRENSIVI DI IVA 





Nuovo punto di vendita al pubblico: 

CIRCE Electronics, Srl 

V.le F. Testi, 219 - 20126 Milano - Tel. 02/6427410 

Rapide spedizioni in tutta lialia mediante pacco postale assicurato, con pagamento contrassegno al postino + Lire 15.000 quale contributo 

CiD. BIT spese ci spedizione Nessun acdebito di Spese a chi allega all'ordine un assegno non trasferibile 0 un vaglia postale intestati alla CIRCE Srl 
CIRCE Electronics, Srl - Via Primo Maggio, 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO (VR) 


Per ordini telefonici e/0 informazioni telefonare al Tel. (02) 642.74.10 
Per ricevere il catalogo HARDWARE. inviare i propri dati insieme a L. 1.000 in francobolli. 


























sati sull'80386) è certamente giusti- 
ficato: non mi riferisco, ovviamente, 
alla qualità ed affidabilità (che. in 
teoria, dovrebbero essere dignitose 
in ogni caso) ma, soprattutto, alla e- 
spandibilità (quasi nulla nel PC 1), al- 
la disponibilità di accessori vari (pu- 
ramente ipotetica nei “mini” Ms- 
Dos), alla compatibilità con pro- 
grammi che richiedono più drive 
contemporaneamente (o. addirittu- 
ra, il disco rigido) e così via. 

Il nostro lettore, comunque. stia 
pure tranquillo: tra breve verranno 
diffusi package specifici per questi 
piccoli Ms-Dos compatibili, che do- 
vrebbero garantire la piena, pur se 
tardiva, soddisfazione degli utenti. 

Per il futuro, comunque, mi sia 
concesso un piccolo suggerimento: 
leggete attentamente le nostre re- 
censioni; dei prodotti che proviamo, 
di solito, riportiamo sempre le no- 
stre impressioni, indipendentemen- 
te da presunti “ordini” ricevuti dal- 
l'alto (come sarcasticamente ipotiz- 
za il nostro deluso lettore)... 


Illegal quantity 


Commodore in italiano 


® Ai numerosi lettori che chiedono 
notizie sulla disponibilità dei manua- 
li Commodore in lingua italiana, 
consigliamo di rivolgersi ai ”Com- 
modore Point” (di cui è pubblicato 
l'elenco nelle pagine in fondo alla ri- 
vista) oppure di telefonare alla Com- 
modore Italiana per chiedere mag- 
giori informazioni (tel.02/61.83.21) 


Magic Video 


O Il programma ‘Magic Video” 
presente sul dischetto Zagor è 
davvero simpatico e mi piace- 
rebbe utilizzarlo come presenta- 
zione in miei programmi Basic. 
(Pasquale Volpe - Agropoli e numerosi 
altri lettori) 





® Il programma di cui si parla ha ri- 

scosso un successo inaspettato. 
Purtroppo, per come è strutturato, 

non è possibile utilizzarlo in propri li- 


O Aiuto! Da una rivista specializzata ho digitato il microli- 
stato (che allego), ma il C/64 si blocca sempre con il mes- 
saggio ‘Illegal quantity error”. Quale ne è la causa? 


(David Moroni * Faetano) 


e Il programma inviato è il seguente: 


10 Poke 646, And(0)*16 


20 Print Tab(Sin(x}*16+10) Chr$(209) 


30 X=X+0.3: Goto 10 


La quantità illegale è dovuta al fatto che, quando la variabile X rag- 
giunge il valore 3.9 il valore di Sin(X) diventa negativo. La funzione 
Tab, invece, richiede solo argomenti non negativi 

Per far girare correttamente il programma è necessario, quindi, 
fare in modo che il valore racchiuso tra parentesi sia sempre com- 
preso tra zero e 255. L'errore risiede, pertanto, nel valore 10 che 
deve esser modificato in 16: 


20 Print Tab(Sin(x)*16+16) Chr$(209) 


Non sarebbe meglio, comunque, pensarci due volte prima di defi- 
nire “specializzata” una pubblicazione?. 
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stati Basic, se non inserendo (come 
ultima istruzione), il comando... 


Load “nome”, 8 . 


In questo modo, infatti, il program- 
ma “nome” viene caricato e manda- 
to automaticamente in esecuzione. 

Stiamo prowedendo, comunque, 
per fare in modo che i vari file gene- 
rati dall'utente possano esser cari- 
cati e lanciati anche all'inizio di una 
elaborazione Basic. 


Incontriamoci a colori 


O Posseggo una stampante a 
colori Commodore MCS 801 
(praticamente identica alla Sei- 
kosha GP-700A) e mi piacereb- 
be entrare in contatto con altri 
utenti che la posseggono allo 
scopo di scambiar programmi 
per utilizzarla al meglio. 
{Maurizio D'Adamo 

Via di Stufa Pigna Castello, 12 

03013 Ferentino -FR-) 


® Purtroppo le stampanti a colori 
non hanno avuto la diffusione spera- 
ta sia per l'elevato prezzo del nastro 
a colori, quasi sempre utilizzabile u- 
na sola volta, sia per la lentezza 
operativa. 

Anche all'estero è raro trovare arti- 
coli. su riviste specializzate, che trat- 
tino i problemi connessi con le 
stampanti a colori. 

Si può tentare di acquistare le rivi- 
ste tedesche “RUN” e “64-er” op- 
pure le americane “Computel” e 
“RUN”; ma dubito che sia possibile 
effettuare una ricerca fruttuosa in 
questo campo. 
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Personal computer è la rivista Systems per gli utenti Commodore, MSX, Sinclair. 
Non solo tre riviste per tre diversi utenti: Personal Computer è anche un'idea nuova 
per far comunicare tutti gli hobbisti. Personal Computer: 128 Kbytes di rivista, tutti i 
mesi in edicola. L'abbonamento cumulativo a Computer e Personal Computer costa Il mercato si evolve. 
solo L. 65.000. Anche noi. 











FANTASTICO  !! primo vero poker per C 64 
N.17 - Lire 8.000 Il computer gioca per tre, tu sei il quarto 
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H-copy con Toma 





D Ho digitato (dal N.14) le rou 
ne grafiche di Toma che funzio- 
nano perfettamente. Ho anche 
digitato il programma di Hard 
copy della pagina grafica (C.C.C. 
n.48) ma il risultato che ottengo 
è un ammasso indistinto di 
punti. 

{Adamo Tresca - Musile) 








® La routine lm. rilocabile pubblica- 
ta sul n. 48 suggeriva. come esem- 
pio applicativo, la copia della pagina 
grafica situata a partire dalla loca- 
zione 8192 

La pagina grafica delle routine di 
Toma, invece, è posizionata “sotto” 
le Rom da 57344 a 65343. E' per- 
tanto necessario disabilitare la Rom 
per leggere ciò che è presente 
sulla Ram. 

La routine ideale è quindi quella 
pubblicata sul fascicolo “Commo- 
dore spciale” n.17 interamente de- 
dicato, appunto, al linguaggio mac- 
china ed alle routine grafiche di 
Toma 





Soluzioni 


© Conosco alcune soluzioni del- 
iteressante programma ‘’Coa- 
bitazione forzata di otto regine” 
(C.C.C. n. 49) 

(Egidio Pignalosa - Ponticelh) 





* Ecco le soluzioni inviate: 


5d. a. 7h 
4a, bg. 3h 
7A. 5h 
, 6d. £ dn 
e. Id, 6h 
6d, 3e. 8h 





e, 24, 1h 





I lettori che volessero impegnarsi 
per scoprirne altre. potranno inviarle 
in redazione. 


Sys inventate 


O Ritengo di aver inventato una 
Sys particolare (Sys 45876,67) 
che ‘blocca C/64 costrin- 
gendo a spegni e riaccende- 
lo. Che cosa provoca questa 
Sys? 

{Enrico Ferri - Brindisi) 





® Quando si impartisce una Sys, il 
‘computer “abbandona” il Basic per 
lavorare in linguaggio macchina. 

Ciò significa che. da quel momen- 
to, elabora i byte presenti a partire 
dalla locazione indicata, conside- 
randoli come una successione di 
codici macchina. 

Poichè una locazione di memoria 
contiene sempre un valore, magari 
casuale, il microprocessore inizia 
l'elaborazione con conseguenze al- 
trettanto “casuali” una delle quali 
(che è la più frequente) è proprio il 
blocco del sistema che costringe al 
reset generale. 

Digitando a casaccio il comando 
Sys. pertanto, è molto facile incap- 
pare in inconvenienti del genere 
lamentato. 





Due dita o die: 


D Non capisco perchè, dal mo- 
mento che Lui ci ha dato dieci 
i computer si 

jano ad usare il sistema 
(basato su due sole... 












dita). 
{Leonardo Losito - Gioia del Colle) 


* Quando si pensò di realizzare un 
sistema logico supportato dall’elet- 
tronica, la tecnologia di quel tempo 
offriva i relè e le valvole termo- 
ioniche. 

Questi dispositivi potevano garan- 
tire, con una certa sicurezza, il solo 
riconoscimento di un passaggio di 
corrente elettrica [cioè lo stato logi- 
co 1) oppure la sua assenza (stato 





0). L'unica struttura logico-mate- 
matica che si poteva applicare. 
quindi, risultò quella binana che. an- 
zi, fu riscoperta per l'occasione dal 
momento che nel passato. owvia- 
mentel!), era stata studiata più che 
altro come una semplice curiosità 
matematica 

Naturalmente molti tecnici, mate- 





matici e scienziati sì buttarono a ca- 
pofitto per approfondire alcuni ar- 
gomenti che, in seguito, furono ap- 
plicati agli elaboratori. 

Si verificò, quindi, il solito fenome- 
no del serpente che si mangia la co- 
da: la “teoria” spingeva | costruttori 
a proseguire in applicazioni binarie, 
e le nuove macchine offrivano il ter- 
reno giusto per ampliare la ricerca 
teorica che si specializzava sempre 
più nel calcolo binario. 

Allo stato attuale della tecnologia 
elettronica, però, sarebbe possibile 
costruire dispositivi elettronici In 
grado di “riconoscere” non solo l'as- 
senza 0 il passaggio di corrente, ma 
anche più “stati” elettrici intermedi. 
AI giorno d'oggi. insomma. non sa- 
rebbe un problema realizzare dispo- 
sitivi “decimali”. 

Tuttavia sarebbero necessari inve 
stimenti consistenti di svariati milio- 
ni di dollari che potrebbero essere 
recuperati, commercialmente. solo 
dopo un periodo piuttosto lungo: 
troppo lungo. comunque, per disto- 
gliere gli stessi milioni di dollari da ri- 
cerche che permettano recuperi più 
immediati. 

Per una questione (come al 





solito] 
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Consigli per C/128 








D Una mia piccola scoperta potrebbe essere utile per i pos- 


sessori di C/128... 
(Pierosoft firenze) 


* Pertrascrivere listati contenenti numerose istruzioni di tipo Data - 
prosegue Piero- digitate, In modo diretto... 





Key 1."Data": Key 3,7": 


Auto 10 


in modo che, con il C/128, sarà possibile servirsi della sola zona 
della tastiera riservata al tastierino numerico; la velocità di battitura 
risulterà decisamente maggiore. 

I consigli sono validi anche per C/16 e Plus/4 che, tuttavia, non 
possedendo il tastierino, non potranno offrire la comodità offerta 
dal C/128. 


di soldi, saremo quindi costretti, al- 
meno per alcuni decenni, a ragiona» 
re come il computer: in binario! 


Tacchetta di protezione 


O Come può, un computer, rico- 
noscere che la tacchetta di pro- 
tezione di un dischetto è appli- 


cata oppure no? 
(Leda Litucci - Foggia) 





* Inun drive, in corrispondenza della 
tacchetta, è presente un deviatore 
che, a seconda del madello, è elet- 
tromeccanico, ottico, oppure ma- 
gnetico, 

Quello elettromeccanico non è al- 
tro che una semplice linguetta che, 
se trova la fessura, si abbassa e se, 
invece. è presente la tacchetta, ri- 
mane sollevata; alla linguetta è col- 
legato un deviatore elettrico che. 
collegato opportunamente al siste- 
ma operativo del drive, consente di 
conoscere lo “stato” del dischetto. 

In modo analogo agisce il metodo 
ottico che presenta una cellula foto- 
sensibile: questa, di solito illuminata 
da un led, non riceve più la luce se la 
fessura del floppy è “oscurata” 
dalla tacchetta 

| drive dei sistemi AT compatibili. 
poi. hanno come sensore un appa- 
rato magnetico per cui l'applicazio- 
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ne di una semplice fascetta di carta 
non è sufficiente: è infatti necessario 
che la tacchetta sia di carta metalliz- 
zata, altrimenti il drive non si “accor- 
ge” della sua presenza. 

E' quindi possibile formattare un 
disco anche se è presente la tac- 
chetta di protezione (di qualunque 
tipo): è sufficiente individuare il sen- 
sore del drive e manometterlo op- 
portunamente affinchè io stesso dri- 
ve “ritenga” di operare con un flop- 
py idoneo per la registrazione. 








Cartuccia troppo grossa 


D Vorrei acquistare la cartuccia 
sprotettrice Freeze Frame ma, a 
causa della dimensione della 
fessura del mio C/128, non è 








possibile inseri 
so fare? 
(Gianni Ronchi - Senago) 


la. Come pos- 


® Purtroppo alcune cartucce sono 
dotate di una custodia voluminosa e 
presentano il problema lamentato. 

In questi casi, tuttavia, dovrebbe 
esser possibile svitare la custodia 
stessa ed estrarne il circuito stam- 
pato, di solito piuttosto sottile. Natu- 
ralmente è necessario prestare la 
massima attenzione nell'eseguire 
l'operazione, soprattutto quando è 
necessario rimuovere la scheda dal 
retro del computer. * 


Gw-Basic non funzionante 


O Ho acquistato il vostro Ms- 
Dos emulator ma, non riuscen- 
do a caricare il Gw-Basic, ho e- 
saminato, con un apposito Disk- 
Tool, il dischetto, che presenta 
numerosi errori. 

{Filippo Oliva - Catania) 





e dischetti posti incommercio sono 
prodotti industrialmente, e non uno 
per uno. 

Può quindi verificarsi il caso di al- 
cune copie malfunzionanti che, co- 
munque, noi sostituiamo immedia- 
tamente (e gratuitamente) non ap- 
pena la copia difettosa, completa in 
ogni sua parte, viene inviata in 
redazione. 

Ho notato, tuttavia, che molti edi- 
colanti espongono al sole anche le 
pubblicazioni contenenti supporti 
magnetici (nastri e dischi); con il so- 
praggiungere della bella stagione la 
temperatura raggiunge valori eleva- 
ti, che possono smagnetizzare alcu- 
ne zone del supporto. 

Gli edicolanti dovrebbero tenere al 
riparo dal sole simili pubblicazioni, 
ma non sempre ciò si verifica. 


Errori 


O Non riesco a digitare i vostri li- 
stati. Forse contengono pro- 
tezioni? 

[Pitro Parisi - Messina) 





* Assolutamente no, diamine! Sa- 
rebbe una cattiveria disumana co- 
stringere i nostri lettori a digitare li- 
stati che poi non girano. 

Dalla lettera, tuttavia, ritengo che il 
nostro lettore sia alle prime armi, 
tant'è vero che non indica nemme- 
no il tipo di errore segnalato dal 
‘computer, impedendo, di fatto, un 
qualsiasi mio intervento. 

Non posso che ripetere i soliti 
consigli: 
® Visualizzare il listato in successivi 
blocchi di cinque righe ciascuno. 

* Verificare accuratamente che ogni 
riga sia perfettamente identica a 
quella pubblicata sulla rivista. 

* Effettuare le correzioni del caso e 
premere il tasto Return dopo ogni 
correzione. 

® Visualizzare nuovamente la riga 
corretta per verificare che, effettiva- 
mente, il computer abbia accettato 





la correzione. 

® Incaso di estrema necessità, invia- 
re su supporto magnetico il pro- 
gramma digitato. in modo da per- 
mettermi di esaminare gli errori. 


Un micro da 16 bit 


O E' possibile, utilizzando la 
porta giochi del C/64, inserire 
una scheda dotata di processore 
a 16 bit? 

{Dino Calvisi - Petogna) 


* Inteoria la risposta dovrebbe esse- 
re affermativa, ma la spesa da soste- 
nere sarebbe, complessivamente, 
ben superiore alla cifra da spendere 
per entrare in possesso di un “vero” 
computer basato su un micropro- 
cessore più potente. magari dotato 
di drive, monitor e stampante! 


HACKER, l’ultima sfida 


Sul dischetto “Commodore 64 Club” #5, il prodotto bimestrale per 
utenti di C/64-128, questo mese è presente. oltre a diversi video- 
giochi ed utility, anche un programma un po' particolare; si tratta di 
un software che metterà a dura prova la vostra capacità di 


Pergli “smanettoni” appassionati di Informatica, il gioco preferito 
è molto spesso lo sproteggere il maggior numero di programmi 
possibile. 

L'intenzione che anima gli “Hackers”, owero gli sprotettori, è 
quella della sfida, di un costante confronto con se stessi e con le 
proprie capacità; le ricompense sono poi date dal vedere il loro no- 
me di battaglia nelle videate di presentazione e dall'aver {persona- 
lizzato” questo o quel programma. 

Questo software, Hacker appunto, vuole dare a tutti coloro che 
hanno l'hobby della “sprotezione” un'occasione per dimostrare tut- 
ta la loro bravura. 

Nonsi tratta quindi di un vero e proprio videogame ma di una "sfi- 
da” alla quale invitiamo tutti gli affezionati utenti dei nostri prodotti 
su disco. 

Il programma, non appena partito richiede una prima password 
(parola chiave) che. una volta indovinata, vi permetterà di ascoltare 
una gradevole musica classica. 

La seconda fase del programma richiederà due parole chiave e. al 
termine di questa fase, verrà visualizzata una schermata con diver- 
se scritte “Systems”. 

Per considerare compiuta la missione, l'aspirante sprotettore de- 
ve scoprire le tre parole chiave, sostituire la musica classica con 
quella presente sul disco con il nome “MUSIC” e sostituire ia videa- 
ta “Systems” con una in cui compaia il suo nome di battaglia. 

| primi cento che invieranno un dischetto con il programma spro- 
tetto e un allegato contenente le parole chiave, avranno una simpa- 
tica sorpresa ma soprattutto avranno l'opportunità di veder 
pubblicato illoro nome nelle prime pagine della rivista Commodore 
Computer Club. 


Accetti la sfida o pensi che per te sia troppo difficile? 


Il materiale va inviato a: 


SYSTEMS EDITORIALE 
Rubrica “Hacker” 

V.le Famagosta. 75 
20142 MILANO 





di quest'anno. 


Il programma per pagare 
le tasse 


® Ai numerosi lettori che chiedono 
informazioni in merito, ricordiamo 
che sarà presto in edicola il pro- 
gramma 740 (per C/64) riveduto ed 
‘aggiornato secondo le disposizioni 


Non sarà possibile fornire le modi- 
fiche da apportare alla versione pre- 
cedente perchè, anno per anno, il 
programma è sottoposto a profon- 
de modifiche che costringono a so- 
stanziali rifacimenti di intere sezioni 
del listato. 
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in italiano 

{Angelo Di Nieri - Villalba) 

L'indirizzo della Commodore Italia- 
na, cui richiedere informazioni sulla 
disponibilità di libretti di istruzioni in 
italiano, è 

Via Fratelli Gracchi n.48 

20092 Cinisello Balsamo (Mi) 

Tel. 02/61.83.21 


Alfabeti stranieri 

{Edmondo Bedocchi - R.Emmilia} 

Dubito che sia possibile trovare fa- 
cilmente, per il C/64, stampanti che 
possano riprodurre simboli mate- 
matici e caratteri alfabetici incon- 


sueti. 





Stampante Laser TP-80 
{Edoardo Tusa - Catania) 


Non conosco la stampante citata e. 
di conseguenza, non posso essere 
di alcun aiuto. Per il futuro consiglio 
di leggere attentamente le nostre 
impressioni sulle apparecchiature 
provate, in modo da far tesoro dei 
nostri consigli (chiedo scusa per 
l'immodestia). 


Computer Laser 500 M 

{Nicola Piras - Nulvi} 

Questa rivista può trattare esclusiva- 
mente argomenti inerenti i compu- 
ter Commodore; ne consegue che 
non ci sarà mai possibile affrontare il 
computer Laser che possiedi 
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Directory per Plus/4 
{Simona Bitocchi - Tivoli) 

Il nostro dischetto “Directory” con- 
tiene, mese per mese, tutti i pro- 
grammi pubblicati sulla rivista Com- 
modore Computer Club con la sola 
‘eccezione dei programmi scritti per 
Amiga (per ovvi motivi di incompati- 
bilità). I programmi “universali” e 
quelli spcifici per C/16 potranno 
quindi girare senza problemi sul 
tuo Plus/4. 


Fare a meno della carta 
{Tommaso Pagliani - S.Vito) 

Non penso che sia possibile, con un 
semplice C/128, pur se dotato di 
drive, fare a meno della carta e me- 
morizzare diagrammi, schemi e di- 
‘segni solo su supporto magnetico. A 
parte la velocità operativa di ricerca 
dei dati. il computer non è sufficien- 
temente versatile per fare ciò che 
chiedi: memorizzare schermate 
grafiche su un dichetto risulta forse 
più costoso delle fotocopie che è 
possibile effettuare (senza conside- 
rare il tempo richiesto per realizzare 
i lunghi “trasferimenti’’). 


Informazioni scarse 

{Andrea Aloisi - Avezzano) 

{Marco Gigante - Cavallino) 

| ‘sintomi’ descritti sono pochi e ge- 
nerici: non mi è possibile risalire alla 
causa dei malfunzionamenti la- 
mentati. 


Controllo errori 

{Gianni Ronchi - Senago) 

| programmi contenenti una lunga 
serie di Data sono destinati. per lo 
più, ad esperti che sono in grado di 
controllare la validità della trascri- 
zione servendosi anche del disas- 
semblato commentato che, come 
puoi notare, accompagna la quasi 
totalità dei listati Im. pubblicati 
sulla rivista. 





Syntax Error in Toma 
{Salvatore Mariano - Paola] 

Prima di digitare un qualsiasi pro- 
gramma che utilizzi i comandi grafi- 
ci delle routine di Toma, è indispen- 
sabile caricare (e lanciare) le routine 
in linguaggio macchina, pena la 
comparsa del messaggio ‘’Syntax 
error”. 





(Antonio A. - Mandello) * 

Per digitalizzare l'immagine prove- 
niente da un ecograto è necessario 
conoscere le caratteristiche del se- 
gnale di uscita dell'ecografo stesso 
e. naturalmente, accontentarsi della 
risoluzione offerta dal C/64, a patto 
che il miracolo del trasferimento si 
verifichi. 


Solo per drive 

(Giorgio Scoppitti - Roma] 

| programmi in Im. che pubblichia- 
mo, tra cui quelli che utilizzano tec- 
niche di Autorun, richiamano diver- 
se routine specifiche del drive ed oc- 
cupano, a volte, la zona Ram riserva- 
ta alla gestione del registratore; ne 
consegue che non è quasi mai suffi- 
ciente cambiare il numero di device 
(da 8 a 1) per vederli funzionare con 
il datassette. 


£9, 


Registrazione aliena 

{Roberto Francini - Prato} 

La gestione del registratore è total- 
mente diversa. per i computer 
C/128 e C/16. Ne consegue che il 
trasferimento di dati e programmi è 
possibile solo tramite drive; a meno 
che qualche lettore di buona volon- 
tà non decida di inviare una routine 
di simulazione. 


COMMODORE NEWS 


In compagnia di Amiga 


Grosse novità sono previste in arrivo 
entro il prossimo autunno; quasi tutti 
i prodotti riguardano l’Amiga, 

Un disco rigido. naturalmente e- 
sterno, potrà affiancarsi all'Amiga 
500: si tratta del modello A-590, da 
20 megabyte. 

Dopo il successo dell'adattatore 
telematico per il C/64 (e dopo reite- 
rate proteste dei neo-possessori di 
Amiga) vedrà la luce uno specifico 
adattatore per A-500 e, forse, per A- 
2000: l'apparecchio sarà omologa- 
to SIP e dotato di software pronto 
per effettuare rapidi collegamenti 
telefonici. 

Nel campo professionale dovreb- 
be arrivare, finalmente, la scheda 
(solo per A-2000) in grado di rende- 
re il computer idoneo a “trattare” lo 
standard 286; stiamo parlando del- 
la scheda A-2286 che renderà (co- 
me Janus per IBM-XT) l’Amiga 
2000 compatibile AT. 

Numerosi monitor saranno presto 
disponibili: monocromatici, a colori, 


a lunga e bassa persistenza, intera- 
mente compatibili con lo standard 
(ed i cavetti...) C/64, Amiga, Ms- 
Dos; ci sarà solo l'imbarazzo della 
scelta. 

Passando al settore dei videoga- 
me, l'accessorio che desterà più in- 
teresse sarà sicuramente un nuovo 
joystick (sempre per Amiga) che 
renderà più agevole la gestione dei 
giochi peri quali il mouse non risulta 
lo strumento di controllo più ido- 
neo. 

Un apparecchio altamente profes- 
sionale (come il prezzo...) farà venire 
l'acquolina în bocca agli appassio- 
nati di grafica computerizzata e di 
videoregistrazione. Ci riferiamo al 
Genlock, apparecchio che consente 
di miscelare immagini video prove- 
nienti da più fonti diverse: telecame- 
re, videoregistratori, computer, vi- 
deodischi e così via. La categoria i- 
deale degli utenti è rappresentata 
dai network televisivi. dagli studi di 
ripresa per filmati pubblicitari, da 
professionisti “creativi” di vario tipo 
che hanno semepre a che fare con 











immagini digitalizzate. 

Dovrebbe anche arrivare anche u- 
na nuova versione di Workbench (la 
1.3), prematuramente annunciata, 
ma ancora in fase di verifica. 

La stampante MPS-1250 accon- 
tenterà i possessori di C/64 che 
hanno intenzione di “passare” all'A- 
miga: sul retro della macchina, infat- 
ti. sono presenti due connettori; il 
primo permette il collegamento con 
il C/64 (oppure C/128, C/16 o 
Plus/4), mentre il secondo garanti- 
sce la perfetta compatibilità con l'A- 
miga. Non sarà quindi necessario 
cambiare anche la stàmpante quan- 
do si compirà il gran passo.. 

Nel campo dello standard Ms- 
Dos. la Commodore spera di ripeti 
re, in Italia, lo straordinario successo 
riscosso in Germania; notevole im- 
pulso è stato infatti conferito alla 
produzione dei computer basati sul 
microprocessore 80386. 

Per il PC 6040 sarà disponibile il 
famoso package Windows 386, 
corredato di mouse. Il PC 40, invece, 
potrà esser fornito con il processore 
matematico per potenziarne le ri- 
sorse richieste dal software spe- 
cifico. 











Commodore e lo Sport 


Continua l'intensa attività della 
Commodore nel settore delle spon- 
sorizzazioni 

Lo sport scelto non poteva che es- 
sere il motociclismo, da sempre 
considerato attività “giovane” ed 
avventurosa. 

Massimo Bolfante, infatti, piloterà 
una Honda-Commodore 125 appo- 
sitamente giunta dal Giappone per 
misurarsi nel difficile Trofeo Grand 
Prix 

Il primo appuntamento si è svolto il 
13 marzo a Misano Adriatico (Fo); le 
sfide successive si verificheranno a 
Vallelunga (3 aprile): Magione (1 
maggio): Monza (29 maggio); Mu- 
gello (5 giugno): di nuovo Maisano 
Adriatico (10 luglio e 14 agosto). 

AI coraggioso pilota indirizziamo 
un caloroso “In bocca al lupo!”, an- 
che da pane di tutti gli aficiona- 
dos Commodore 
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C/128, C/16, PLUS/4 








TRE PROGRAMMI PER CHI INIZIA 


Queste tre semplicissime routine si prestano per esser modificate 


Simula Sprite 


Il programma “Simula sprite” con- 
sente di riprodurre (a velocità, pur- 
troppo, ridottissima) il movimento di 
uno sprite rotante su sfondo in alta 
risoluzione. senza cancellare le figu- 
re che attraversa. 

Essendo il C/16. come è noto, pri- 
vo di sprites, è necessario, lavoran- 
do in schermo grafico, ricorrere al- 
l'uso intensivo delle istruzione 
SSHAPE e GSHAPE 

L'istruzione SSHAPE permette di 
memorizzare, in una variabile alfa- 
numerica, il contenuto di un'area 
rettangolare posta in qualsiasi punto 
dello schermo grafico. 
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a seconda delle esigenze 


di Claudio Lanzoni 


La sintassi è la seguente: 
SSHAPE var.stringa,X1,Y1,X2,Y2 
in cui X1 e Y1 sono le coordinate del 
vertice opposto al vertice X2 e Y2. 

Tuttavia, siccome la lunghezza 
massima di una stringa Basic è limi- 
tata a 255 caratteri. l'area salvabile 
è limitata. 

L'istruzione GSHAPE, invece, serve 
a visualizzare il contenuto del rettan- 
golo prima memorizzato con l'istru- 
zione SSHAPE. 

La sintassi è la seguente: 
GSHAPE stringa,X.Y.modo 
in cui la stringa non è necessaria- 
mente una variabile, X e Y sono le 
coordinate del vertice in alto a sini- 
stra dell’area salvata, mentre il “‘mo- 


do” può variare da O a 4, con i se- 
guenti significati 


0 = riproduce l'area così com'è 

1 = riproduce l'area in campo 
inverso 

2 = esegue l'OR tra l'area salvata e 
l'area dove viene posizionata 

3 = esegue l’AND tra l'area salvata e 
quella dove viene posizionata 

4 = esegue l'EOR (exclusive OR) tra 
l'area e quella della sua posizione 





Il modo, se non specificato, è set- 
tato a zero. 

Vi consigliamo, comunque, di con- 
sultare il manuale di istruzioni del 
computer per ulteriori e più detta- 
































100 
110 
120 
130 
140 
150 
150 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
uo 
250 
269 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
350 
370 
380 
399 
400 
#10 
420 
430 
142 
450 
450 
470 





REM sennneseeeeeeseeioneeeeeo 
REM * —— SIMULAZIONE DI SPRITES 
REM * PER C/16, PLUS/4 E C/128 (1) 
REM * BY CLAUDIO LANZONI @ 1988 
REM * MASSALOMBARDA (RAVENNA) 
REM sununnasnieceezeeesaezeseneeee 
TRAP440: COLORO, 15,0:COLOR4,6,4:COLOR1.2,7 
GRAPHIC1,1:SCALEO 

REM C16: 00KE65286, PEEK(65286)AND239 

REM C/128: FAST 

FORI=110200 

DRAW1, INTCRNDCO)*320), INTCRNDCO)*200) : NEXT 
Y=100:FORI=0T0100STEP10 
CIRCLE1,1,100,X,Y:X=X+B:Y=Y-10:NEXT 
Y=100:X=150:FORI=QT0150STEP20 
CIRCLE1,160,1,X,Y:X=X*.9:Y=Y®1.1:NEXT 
X=160:Y=100 È 

REM C/16: POKE6S286,PEEK(65286)0R16 

REM C/128: SLOW 

IF X>7 AND Y>7 THENSSHAPEGS,X-7,Y-7,X+7,Y+7 
IFX>7ANDY>7THENCIRCLE1,X,Y,7,4,,.2.30 
IFJOY(2)=@THEN310 
IFJOY(2)=1THENGOSUB420 
IF.JOY(2)=STHENGOSUB420 
IFJOY(2)=3THENGOSUB420 
IFJOY(2)=7THENGOSUB420 
IFJOY(2)=2THENGOSUB420 
IFJOY(2)=4THENGOSUB420 
IFJOY (2)=6THENGOSUB420 
IFJOY(2)=BTHENGOSUB420 
REM IFJOY(2)=128THEN290 

GOTO290 

IFX>7 AND Y>7 THEN GSMAPEGS.X-7.Y-7 
RETURN 

GRAPHICO, 1 

REM C/16 :POKESS286, PEEK(SS285)0R15 
REM C/128: SLOW 
PRINTERRSCER)”IN”EL:HELP: END 





2=-2+15 








gliate informazioni. 

L'utilizzo del programma è sempli- 
cissimo: dato il RUN, il computer di- 
segna un grafico. 

Al termine apparirà un ovale (spri- 
te) che potete far rotolare in lungo e 
in largo sullo schermo tramite joy- 
stick in porta 2: col pulsante di fuoco 
è possibile fissare stabilmente una 
posizione della figurina. 

Sono accettati anche i comandi di 
direzione diagonale. 

Vi sono alcuni controlli, per evitare 
che lo ‘sprite’ vada oltre il bordo del 
video, che sarebbe gpportuno stu- 
diare con attenzione. 

Il programma gira anche sul 
C/128; nonostante questo compu- 
ter disponga di sprite (e della relati- 
va gestione super-veloce) la routine 
è tuttavia interessante per studiare 
procedure di riproduzioni di piccole 
aree di schermo. 


Commento al listato 

160: vengono settati i colori e, in ca- 
so di errore, si salta alla linea 220 
170: si entra in modo grafico e viene 
azzerata la scala 

200-260: si disegna un grafico otte- 
nuto con cerchi, ovali e punti 

290: viene memorizzata, nella varia- 
bile G$, la porzione di schermo en- 
tro la quale verrà stampata la no- 
stra figurina 

300: viene disegnato lo sprite 
310-410: si controlla in quale dire- 
zione è stato premuto il joystick 2, e 
si agisce di conseguenza 

420: subroutine che, prima di ag- 
giornare la posizione della figurina, 
‘stampa la variabile G$, che contiene 
lo sfondo coperto dallo sprite 
440-470: è la routine che viene atti- 
vata in caso di errore; 

Nel programma principale sono uti- 
lizzate le variabili: PX e Y (coordinate 
del centro dello sprite), Z (angolo di 
rotazione dello sprite) G$ (contenu- 
to dell'area salvata). 


Caratteri 


Il programma “Deformatore di Ca- 
ratteri” prende spunto da un pro- 
gramma pubblicato in un vecchio li- 
bro sul C/16 e ne rappresenta lo svi- 
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REM 
REM * 
REM 
REM * 
REM sennesne 
Z2E=0:UN=1 
NX=40: P=B8: TRAPÒ2( 
GRAPHIC1, 
GETKEYAS 


eenenzeneeneene. 
DEFORMATORE DI CARATTERI bj 
* BY C.LANZONI MASSALOMBARDA CRA)* 
PER: C/16, PLUS/4, C/128 ba 


meninezeeeeezienizoneeee 


T=8: DU=2 


mreanionezenzone 


Y=2S: Q=8 


1XX=0: YY=1 


IFAS=CHRS$(13) THENXX=@:YY=YY+0/8:GOT0180 
IFAS=CHRS$(20)THEN360 
IFAS=CHR$(27) THEN380 
IFAS=CHRS(19) THEN400 
IFAS=CHR$C(130)THEN170 


GOsuB270 


XX=XX+P: IFXX> 320-PTHENXX=@: YY=YY+0/8 


GOT0180 
REM C/128: FAST 


C=500: CHAR, 2E,2E,A$ 


FORX=ZE TO P-UN 
FORY=ZETOO-UN 


LOCATEX*OT/P,Y*0T/0 
DRAWRDOTCDU) , XX+X, YY*OT+Y 
NEXTY: SOUNDUN, C, DU: C=C*1.05:NEXTX 


REM C/128: SLOW 
RETURN 





YYEYY+ (XX<Q) : XXmXX-320@*(XX<0) 
jOsUB270: GOT0180 


GETKEYAS, BS: NX=UALCAS)*10+UAL(BS) 


P=319/NX:GOT0180 


GETKEYAS, BS: NY=VAL(AS)*10+VAL(BS) 


Q=191/NY:G0T0180 


GRAPHICO:REM C/128: SLOW 
PRINTERRSCER)”IN”EL:HELP: END 


luppo ed il complemento; permette, 
infatti, di ingrandire o rimpicciolire 
ogni simbolo dell'alfabeto Com- 
modore. 

Come sia possibile tale “prodigio” 
è presto detto: la funzione basic R- 
DOTIN) risolve da sola tutti i pro- 
blemi. 

| calcoli che il programma esegue 
‘sono estremamente semplici, come 
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vedremo in seguito. 

Il programma si awale della fun- 
zione numerica RDOTIN). che “in- 
forma” sulla attuale posizione del Pi- 
xel Cursor (PC). Nel nostro caso la 
funzione è usata con indice 2, per 
determinare il colore (0 oppure 1 se 
si lavora in alta risoluzione: O, 1.2.3 
se si lavora in modo multicolore) del- 
la attuale posizione del PC. 


In ordine, gli indici di RDOT(N), 
restituiscono: 


RDOT(0) = coordinata X del PC 
RDOT(1) = coordinata Y del PC 
RDOT(2) = colore del PC 


Il programma fa in modo che il PC 
attraversi, uno alla volta, i pixel della 
lettera presente nella cella in alto a 
sinistra dello schermo grafico, così 
da avere la possibilità di riprodurre 
ogni pixel della lettera nello stesso 
colore (0 = pixel spento, 1 = pixel 
acceso) un quantitativo di volte pro- 
porzionale al totale di caratteri che 
si desidera appaiano in una riga oin 
una colonna dello schermo. 

Per selezionare il numero di carat- 
teri di una-riga, è necessario preme- 
re il tasto ESC e, subito dopo, due ci- 
fre indicanti, appunto, il numero dei 
caratteri che l'utente vuole che stia- 
no nella riga. 

Per selezionare il numero di carat- 
teri di una colonna, occorre invece 
premere il tasto Home, poi inserire 
le due cifre riguardanti il numero di 
caratteri desiderati. 

Ecco due esempi che chiariscono 
definitivamente l'utilizzo dei co- 
mandi: 

ESC 09: “dilata” orizzontalmente i 
caratteri in modo che in una riga vi 
siano esattamente nove caratteri. 
HOME 32: “restringe” verticalmen- 
te i caratteri per far sì che in una co- 
lonna vi siano 32 caratteri (il numero 
di caratteri standard per colonna è 
di 25). 

Nella versione di queste pagine il 
programma è in grado di alterare 
soltanto le lettere ed i caratteri semi- 
grafici dell'alfabeto Commodore, 
ma la questione è facilmente risolvi 
bile: occorre posizionare il set dei 
nuovi caratteri in una zona di memo- 
ria al di fuori dallo schermo grafico 
(che viene utilizzato per la stampa 
dei mini e dei mega caratteri) e si- 
tuata dopo la fine del programma 
Basic. 

Lo spazio rimanente (per il C/16) 
non è molto, ma si dovrebbe riuscire 
ugualmente a creare il proprio ri- 
stretto e non completo set. 

Per fare in modo che i caratteri 
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Finalmente ! ecco 
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personalizzati compaiano nella cel- 
la in alto a sinistra dello schermo 
grafico, non è possibile sfruttare il 
comando CHAR, ma bisogna trasfe- 
rire i dati relativi al carattere dalla 
mappa alla cella interessata. 

Ad esempio, avendo ridefinito il 
carattere “C", ci si trova nella neces- 
sità di stamparlo nello schermo 
grafico. 

Il carattere “C" corrisponde a 
D/CODE 03, e supponendo che l'i- 
nizio della mappa sia a 6000 (caso 
del C/16, vedi C.C.C. N.33), l'inizio 
delle descrizioni di “C” sarà posizio- 
nato a partire da 6000+(3*8)-1. 

Per calcolare la fine delle variabilii 
e del programma basic, è necessa- 
rio digitare in modo diretto... 





Print peek(45)+peek(46)*256 
«(per fine programma Basic) e. 
Print peek(47)+peek(48)*256 


»per la fine delle variabili. 

E' possibile cancellare le lettere 
sbagliate con il tasto Inst/del. 

Il programma, poichè agisce in 
Basic e per giunta su singoli pixel, ri- 
sulta piuttosto lento, soprattutto 
quando i caratteri per riga, 0 per co- 
lonna. sono in numero esiguo: per e- 
vitare dubbi sulla reale attività ‘del 
computer, è stato inserito il coman- 
do Sound (riga 330): nel caso del 
C/16 è opportuno cambiare il cal- 
colo C=C*1.05 in C=C*1.01, per- 
chè il range della frequenza è diver- 
so da quello usato nel C/128. 


Micro Text-editor 


Il programma, che non ha nessuna 
pretesa di essere un word processor 
professionale, risulta piuttosto ver- 
satile: impartito il Run, digitate le fra- 


REM senesesenenenane. 


REM * 
REM * 
REM * 


X1$=CHRSC19)+CHR$(17) : X3$=CHR$(166)+CMRS(157) 

PLUS/4 
THEN160 
‘2”THENUU=1024 


PRINT”1- C/1 
GET AS:IFAS 
UU=3072: IFAS= 


MINI TEXT EDITOR 
PER C/16, PLUS/4, C/128 


RINT"2- C/128” 


si che desiderate vengano riprodot- 
te sulla stampante tenendo presen- 
te che la stampa avviene superando 
il 74mo carattere. Se. poi, volete 
centrare automaticamente la riga di 
testo. premete Home prima del ta- 
sto Return. 

Per scrivere una data in fondo alla 
riga, scrivetela come di consueto, 
poi premete ESC seguito da Re- 
tum. 

E' possibile cancellare le ultime 75 
lettere digitate. 

Inalto a sinistra nel video è costan- 
temente presente il numero di ca- 
ratteri della stringa, nen ancora 
‘’scaricata’’ su stampante. 

Se arrivate a 75 caratteri con una 
parola a metà, non disperate, per- 
chè il programma è predisposto per 
non stampare le parole che non ver- 
rebbero ospitate intere alla fine del 
rigo stesso. 


SCNCLR: OPEN4, 4,7: PRINT#4, CHRSC15) : PRINTCHRSC14)CHR$(8):X1$; 
C=LENCBS) : CS-MIDS(STRSCC),2,2):POKEUU, ASC(MIDS(CS,1,1)) 
POKEUU+1,ASC(MID$(C$,2,1)) 


GETKEYAS 


REM CURSORE: SU, GIU’, 
IFAS="D"ORAS="21"0) 


IRAS= 


DESTRA, SINISTRA, 


‘01 
IFAS=CHR$(34) THENPRINTCHRSC34)CHRS(20); 
IFAS=CHRS(19) THENCOLOR4,6,5:GOT0400 
IFAS=CHRS$(27)THENCOLOR4,9,4:60T0370 


IFAS=CHRS(20)THEN310 
IFAS=CHRS(13) THENPRINTAS: GOSUB320 : G0T0190 
BS-BS+AS: IFLEN(B$)=75THENGOSUB330: PRINTAS: : ELSEPRINTAS+X3$; 


GOT0190 


INSERT, CLR/HOME 
l'ORAS=”INORAS="2"THEN190 


IFLENC(BS)<1THEN190:ELSEBS-LEFTS(BS,LEN(BS)-1):PRINTAS+X35::G010190 


PRINT#4, BS: BS- 


FORI=7STO1STEP-1 


RETURN 


IFMIDSCB$, I, 1)=CHR$(32)THENGOSUB430: RETURN 


NEXTI : RETURN 


PRINT#4, BS: BS=CS: RETURN 
IFLENCBS)>79THEN190 
CS=LEFTS(BS, LEN(B$)):BS="":FORI=1T080-LENCCS):BS=B$+" *:NEXT 


BS=B$+C$:G0T0190 


IFLENCBS)>SSTHEN190 


CS-LEFIS(BS, LEN(BS)):BS= 
BS=BS+CS:GOT0190 





":FORI=1T0(80-LEN(C$))/2:BS=BS+" ”:NEXT 


C$-RIGHTS(BS, LENCBS)-1):BS-LEFTS(BS,I):GOSUB360: RETURN 
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Il mio computer é un: 

Commodore 64 128 Amiga 
MSX BBC Atari ST PC 

Spectrum 48K Plus 128 
Ho già un adattatore telematico 
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COME STUDIARE GIOCANDO 
CON IL COMPUTER 


Un gioco di simulazione per il C/64 che richiama alcune leggi della fisica 


“Un corpo, lanciato in direzione non 
verticale assume (nel vuoto) una 
traiettoria parabolica”. 

E' questa una legge fondamentale 
della balistica, che studia il moto 
dei priettili 

Le caratteristiche della traiettoria 
variano in funzione di due fattori 
l'angolo di inclinazione, con cui il 
corpo viene lanciato, e la velocità 
niziale. Con queste semplici infor- 
mazioni è possibile calcolare. tra le 
altre cose, a quale distanza dal pun- 
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to di lancio il proiettile toccherà 
terra. 


Il gioco 


Scopo del gioco è colpire il ber- 
saglio-carattere, che si trova sulla 
25-ma riga del video. con un proiet- 
tile, che viene sempre lanciato con 
inclinazione di 45 gradi, ma da una 
posizione sempre più elevata. 

La velocità iniziale (in km/h) viene 
digitata dal giocatore prima di ogni 
lancio. E' intuitivo che un corpo lan- 





SCHEDA TECNICA 
Gioco didattico di simulazione. 


Hardware richiesto: C/64; non adatta 
bile ad altri computer Commodore 


Consigliato ai principianti 


Anche il programma pubblicato in 
queste pagine è contenuto nel disco 
“Directory” di questo mese. 





ciato da un punto alto tocca terra in 
posizione più avanzata di uno lan- 
ciato, invece, da un punto basso 
(dotato di medesima velocità ini- 
ziale). 

Quando un bersaglio viene colpito, 
il programma ne pone uno nuovo, 
ma in posizione differente. Terminati 
i tentativi a disposizione, viene reso 
noto il numero di successi, oltre al 
commento personale del com- 
puter 

Il proiettile è costituito da uno spri- 
te formato da soli quattro dot: il ber- 
saglio. invece, da un carattere semi- 
grafico. E' quindi molto semplice ri- 
levare la collisione tra le due en- 
tità. 

Compilando il programma si ottie- 
ne una maggiore velocità di elabo- 
razione, peraltro accettabile anche 
nella versione Basic 











Calcolo 
della traiettoria 


Per chi voglia capire come viene 
calcolata la traiettoria del proiettile, 
forniamo qui di seguito le necessarie 
indicazioni (lasciate ogni speranza. 
voi che entrate). 

Il vettore che simboleggia la velo- 
cità iniziale risulta sempre inclinato 
(per semplicità di programmazione) 
a 45 gradi; può essere idealmente 
scomposto in due vettori perpendi- 
colari tra loro. giacenti sugli assi 
cartesiani. 

Se il vettore originario ha modulo 
X. ciascuno dei due vettori ottenuti 
‘avrà modulo X/sqr(2), in quanto lato 
di un quadrato di diagonale X. 

Durante lo spostamento, la proie- 
zione del corpo sull'asse X determi- 


na l'avanzamento verso destra con 
moto uniforme, con velocità corri- 
spondente al vettore ottenuto. 


Se, invece, osserviamo la proiezio- 
ne sull'asse verticale, notiamo che 
questa sale con velocità iniziale cor- 
rispondente al vettore ottenuto, ma 
decelera uniformemente, per effetto 
della gravità fino a fermarsi nel pun- 
to più alto; immediatamente, sem- 
pre per effetto della gravità, inizia la 
discesa in moto uniformemente ac- 
celerato, fino a raggiungere l'asse o- 
rizzontale con la stessa velocità 
iniziale. 

Abbiamo visto quindi come la 
traiettoria parabolica possa essere 
scomposta in due spostamenti orto- 
gonali: in questo modo il program 
ma pubblicato calcola, istante per i- 
stante, le coordinate dello sprite- 
proiettile. 











PERCHÈ ABBONARSI A VR? 
MA È CHIARO... 


Perché ricevo la rivista a prezzo bloccato, senza perdere un numero, direttamente a 
casa mia e pago 12 numeri al prezzo di 10! E allora? Basta compilare questo tagliando. 


DESIDERO SOTTOSCRIVERE UN ABBONAMENTO A 
12 NUMERI DI VR VIDEOREGISTRARE AL PREZZO 
SPECIALE DI L. 45.000 LIRE 


O) invio un assegno non trasferibile alla Systems Editoriale srl - Milano 
O effettuo il versamento sul conto corrente postale n. 37952207, intestato alla 


Systems Editoriale 
Cognome ........ 


Indirizzo 


CAP. .. Città ... 











. Nome .. 


. Firma .. 











Spedire in busta chiusa a: Systems Editoriale, viale Famagosta 75, 20142 Milano 
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290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
“10 
420 
430 
440 
450 
460 
“70 
480 
490 
500 
s10 
520 
530 
suo 
550 
560 
570 
580 
590 
609 
610 
620 
630 
640 


REM GIOCO BALISTICO 
REM BY M. DELL’ABATE 1988 


G-9.8: F2-.08 


REM G_ = ACCELERAZIONE DI GRAVITA” 
REM F2 = FINEZZA DEL MOVIMENTO 


POKEB32, 224: POKEB35, 224: POKE838, 224: REM DEFINISCE LA FORMA DELLO SPRITE 
POKE2040@,13:REM I DATI PER LO SPRITE @ SI TROVANO DA 832 (13*64) IN POI 
U=53248: REM INDIRIZZO DI PARTENZA PER LA SCHEDA VIDEO 

POKEU+21,1:REM ATTIVA LO SPRITE 

POKEU+32,6:POKEV+33,0:REM SCHERMO NERO, BORDO BLU 

FORAL=QT0100STEPS:REM CALCOLA LO SPOSTAMENTO IN ALTO DEL PUNTO DI PARTENZA 
POKEU, 24: POKEU+1, 247-AL 

IFCTTHEN290 

PRINTCHRSC(147):POKE211,0:POKE214,23:SYS58B640:REM CURSORE SULLA RIGA 23 
PRINT: PRINTTABC25*RND(1)+4);”®";:REM SHIFT+2 

PRINTCHRSC19): INPUT”VELOCITA” INIZIALE KM/H";UI:UI=UI*5/18:REM KM/H IN M/S 
IFUI<-QOTHEN290 

PRINTCHR$(19):FORI=0T039:PRINTCHRS(32);:NEXT:REM CANCELLA LE SCRITTE 


REM CALCOLO DELLA TRAIETTORIA 


US=UI/SQR(2):T=-FZ 
RG=-G/2:CC-PEEK(U+31) 

T=T+F2 

XeUS®T+24 

YeRG*TT2+X-24+AL 

IFX> 25S50RY<-STHEN4SO 
1FY>247THEN370 
IFPEEKCU+31)THEN450 
POKEU, X: POKEU+1, 247-Y 
6GOT0370 

CT=1:G0T0490 

CT=0: FORI -QT05S0: POKES4296,15 
POKES4296,0:POKEU+33, IAND1 : NEXT 
BC=BC+1 

NEXT 





REM FINE PARTITA 


POKEV+21,0:REM SPRITE OFF 
PRINTCHR$(147):REM CANCELLA SCHERMO 
PRINT”HAI COLPITO”;BC;”BERSAGLI.” 
PRINT 
IFBC>=16THENAS="OTTIMO!”:GOT0620 
IFBC> = 10THENAS= "BUONO! ”: G0T0520 
IFBC>=STHENAS="MODESTO. ..”:GOTOS20 
IFBC> = 1THENAS= "MALE! ”: GOTOS20 
AS-"CONSIDERA L’EQUITAZIONE...” 
PRINTAS: PRINT 

PRINI”PREMI UN TASTO PER GIOCARE ANCORA...”:POKE198,0:WAIT198,1:POKE198,0 
RUN: END 


READY. 
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LA DIDATTICA E° SYSTEMS 


VELOCISSIMO 
BASIC 


per C64/128, MS) 
e Spectrum 





24 ORE 
BASIC 


TE DORARTO si Il corso di basic più 
pe veloce per C/64, C16, 
Plus4, 13 lezioni su4 
cassette con una în- 
troduzione “parla 
Tutto il basic senza 
libri né dispense 


Lire 24.000 





Corso completo in 
13 lezioni su 4 cas- 
sette interamente ge- 
stite dal computer. 
Il corso è diviso in 4 
parti, ciascuna delle 
quali contiene la 
versione specific: 
per il computer cui 
si riferisce 


Lire 24.000 


ASSEM- 
BLER 
TUTOR 








u PASCAL 
PER C64 


Il volume introdut- 
tivo sul Pascal della 
collana i “libri Sy- 
stems” completata 
dalla cassetta con il 
programma compi- 











latore. 
Un corso completo i 
sull'assembler © del Loi SL 


C/64 in 8 lezioni 
interamente gestite 
dal computer, più 
un programma MO- 
MTOR 


Lire 12.000 


LOGO 64 


La più originale ver- 
sione del LOGO. 
Programma non 
protetto in basic fa- 
cilmente personaliz» 
zabile. 


MS-DOS 

& 
GW-BASIC 
emulator 


l primo pro 
gramma in grado di 
emulare sul C/64 il 
sistema operativo ed 
il più diffuso basic 
dei PC Ibm. 

Lire 12.000 su cas- 
setta 


Lire 10.000 Lire 25.000 su disco 


Sì, inviatemi al più presto il seguente software, al prezzo contrassegnato, più lire 3.000 per spese di spedizione 


1 VELOCISSIMO BASIC (24.000) 24 ORE BASIC (Lire 24.000) 
ASSEMBLER TUTOR (12.000) PASCAL PER COMMODORE 64 (Libro + 
MS-DOS & GW-BASIC EMULATOR cassetta lire 19.500) 

{versione cassetta (Lire 12.000) LOGO 64 (Lire 10.000) 


[1 versione disco (Lire 25.000) 
Importo totale lire: 


Su tale importo mi praticherete lo sconto del 10% in quanto abbonato a 1) Commodore Computer Club 0) Personal Computer D) Com- 
puter 0) VR Videoregistrare. Pertanto vi invio la somma soltanto di lire. 


{0 Desiderando ricevere le copie ordinate con la massima urgenza, accludo assegno bancario n.ro & 
Banca.... per lire. voi intestato. 


D) Contentandomi dei normali tempi postali ho inviato oggi stesso l'importo di lire a mezzo C/C postale N. 37952207 
intestato a Systems Editoriale - V.le Famagosta, 75 - 20142 Milano. 


Ritagliare e spedire in busta chiusa regolarmente affrancata a Systems Editoriale - V.le Famagosta, 75 - 20142 Milano. 
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AMIGA 





AMIGA: IMPARIAMO LE LINGUE 


Come usare i file batch di AmigaDOS e la RAM disk per realizzare i nostri 


Nello studio di una lingua straniera 
un problema che si presenta soven- 
te è la memorizzazione di tutti i nuovi 
vocaboli di cui veniamo a cono- 
scenza 

Spesso, infatti, ci ritroviamo a con- 
sultare il vocabolario per ricercare 
parole che, magari, abbiamo già in- 
contrato, ma di cui non ricordiamo il 
significato o l'esatto modo in cui 
vanno scritte. 

Una pratica applicazione, che uni- 
sca l'utile al dilettevole. potrà essere 
svolta dal nostro fantastico Amiga. 
vediamo come. 

Abbiamo già esaminato, sul N. 47 
di C.C.C, le possibilità che il CLI di A- 
miga offre riguardo la creazione di fi- 
le Batch, ed abbiamo potuto osser- 
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vocabolari personalizzati 


di Roberto Ferro 


vare come sia fattibile la creazione 
di brevi programmi scritti con i soli 
comandi del DOS che semplifichino 
enormemente il lavoro quando si o- 
peri con i dischi 

Ciò su cui invece non ci eravamo 
soffermati, è la possibilità di sfruttare 
ifile di comando per scopi che esuli 
no quasi totalmente dalle operazioni 
di copiatura, cancellazione e trasfe- 
rimento dei file del disco; ci riferia- 
mo, appunto, alla gestione rapida e 
dinamica di un vocabolario. 

Ci soffermeremo ora a considerare 
alcuni aspetti non esaminati nel pre- 
cedente articolo sui file batch, ap- 
profondendo le possibilità che RAM 
disk e File Batch offrono. 

Premettiamo. prima di proseguire. 





che il file ed i comandi di cui parlere- 
mo si riferiscono alla versione 1.2 
del Workbench, per cui non ci sono 
problemi per i possessori di Amiga 
500 e 2000, mentre per l'Amiga 
1000 è necessario utilizzare la ver- 
sione 1.2 sia del Kickstart che del 
Workbench, onde evitare incorive- 
nienti di vario genere. 

Ricordiamo che per l'uso del pro- 
gramma è sufficiente un solo disk 
drive. 


Digitiamo i file 


Come è possibile notare, i file ne- 
cessari alla gestione del vocabolario 
sono due: Starter e CLI-Voc. Ciò è 





dovuto al fatto che si lavora total- 
mente in RAM disk ed è necessario 
che questa sia “libera” per contene- 
re il file stesso ed i comandi di cui 
ha bisogno. 

Il primo command file (Starter Cli- 
Voc) predispone Amiga ad acco- 
gliere CLI-Voc nella RAM-disk. 

Supponendo di voler salvare il pri- 
mo file, quello più corto, sul disco 
MieiProgrammi con il nome Starter, 
non dovremo far altro che: 


® Entrare in CLI 

® Impartire ED MieiProgrammi: 
Starter 

® Digitare il file 

® Uscire dall'editor e salvare il pro- 
gramma con ESC e X 


La stessa procedura va eseguita 
per salvare il batch del vocabolario 
vero e proprio tenendo presente 
che deve essere memorizzato sullo 
stesso disco su cui c'è lo starter ed 
essere obbligatoriamente chiamato 
CLl-Voc per questioni di “richia- 
mo”. 

Il motivo che il file principale si 
debba chiamare per forza con que- 
sto nome, infatti, si spiega perchè 
esso si auto-lancia ed il nome usato 
per la procedura descritta è proprio 
“CLI-Voc”. 

Terminata la fase di digitazione e 
salvataggio potremo utilizzare il vo- 
cabolario impartendo... 


EXECUTE MieiProgrammi:Starter 


+.Che provvederà, dopo aver siste- 
mato a dovere il RAM Disk, a lancia- 
re il file del vocabolario vero e 
proprio. 

Vediamo ora le modalità ope- 
rative. 


CLI-Voc 


Dopo aver dato il via allo starter 
verrà richiesto di effettuare qualche 
scambio di disco per portare i co- 
mandi in RAM; in seguito apparirà 
il messaggio... 

Attendo 15 


Inserisci il disco - 


secondi... 


..Che ordinerà di inserire il disco su 
cui abbiamo salvato i file e su cui 
CLI-Voc catalogherà i nuovi voca- 
bolari. 

Terminata anche questa fase pos- 
siamo finalmente utilizzare il nostro 
file. Il prompt a cui dovremo rispon- 
dere con dei comandi sarà il se- 
guente... 


Lingua,Comando,(Vocabolo): 


Abbiamo a disposizione quattro 
diversi comandi: 


(L)ista delle parole 
(C)erca una parola 
(I)nserisci nuovi vocaboli 
(L)ista (Vocaboli (D)isco. 


In breve: L, C, I, LVD. 

CLl-Voc conserva in ordine alfabe- 
tico le parole immesse in un file sui 
RAM Disk che chiamerà con il nome 
della lingua di cui stiamo catalogan- 
do i vocaboli. 

Alla prima comparsa del prompt 
dovremo indicare la lingua di cui vo- 
gliamo tenere un archivio di parole 
e, di seguito (separandolo con uno 
spazio) un comando fra quelli visti 
sopra. 

Ad esempio... 
Lingua,Comando.(Vocabolo): Ingle- 
sel 


«Seguito dal tasto return provoche- 
rà la creazione di un file di nome "In- 
glese” in cui immettere i vocaboli e 
darà una lista di quanto è presente 
nel file che, owiamente, risulterà 
vuoto la prima volta che si utilizza 
il “programma”. 

E' importante sottolineare come la 
lingua DEVE «essere indicata SOLO 
la prima volta che impartiamo un 
comando; in seguito sarà necessa- 
rio solo il comando e'niente altro. 





I comandi 


Abbiamo detto che i comandi so- 
no quattro, ed in particolare: 


®L- Serve ad ottenere una lista delle 
parole catalogate fino a quel mo- 
mento; 


® | - E' utile per inserire nuovi voca- 
boli. Verrà visualizzata una linea 
del tipo... 


«Italiano 





Inglese.. 





in testa alla quale dovremo inserire 
il vocabolo Inglese ed il corrispon- 
dente significato in italiano. 

Le varie linee vanno separate con 
un Return; per concludere dovremo 
premere, dopo l'ultimo Return, 
CTRL e, contemporaneamente, lo 
slash presente accanto al tasto di 
backspace. 


#® C - Grazie a questo comando è 
possibile effettuare un'operazione di 
ricerca all'interno del file di vocaboli. 
Questo è l'unico comando che ri- 
chiede un vocabolo (o parte di esso) 
digitato di seguito. 

Se vogliamo, ad esempio, cercare 
la parola “casa” impartiremo... 


c casa 


..@, se presente, verrà visualizzata la 
linea contenente la parola “casa” 
con la rispettiva traduzione. 
® LVD - Questo comando serve nel 
caso sia già presente su disco una li- 
sta di vocaboli; in caso affermativo 
ne verrà mostrata la lista. 
E'importante sottolineare come la 
lista non venga caricata in memoria 
‘ed unita a quella che stiamo crean- 
do, ma semplicemente mostrata. 


Per terminare le operazioni col vo- 
cabolario dovremo semplicemente 
impartire un Return a vuoto. In que- 
sto modo faremo sì che il file di vo- 
caboli in memoria venga unito e rior- 
dinato alfabeticamente con uno e- 
ventualmente presente sul disco e 
poi registrato. 

Se non esiste un file con il nome 
della lingua che abbiamo usato. ne 
Verrà creato uno ex Novo. 


CLI-Voc non prevede un'opzione 
di correzione delle parole; se ciò do- 
vesse rendersi necessario dovremo 
‘compiere “manualmente” l'opera- 
zione entrando nel file contenente le 
parole con... 
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Il RAM Disk di AmigaDOS 


Lavorando con AmigaDOS, una delle cose senz'altro più comode 
ed utili è avere a disposizione il RAM Disk. Con questo è possibile 
compiere una varietà di operazioni che altrimenti risulterebbero 
lunghe e noiose, se non addirittura impossibili. 

Ciò che rende così semplice e rapido il suo utilizzo è proprio la 
particolare struttura, che ora esaminiamo velocemente. 

Innanzitutto bisogna dire che il RAM Disk è una porzione di me- 
moria a grandezza variabile che Amiga gestisce come se fosse 
un'unità a dischi. Il sistema vede questo disco come uno dei device 
accessibii da DOS e possiamo renderci conto di ciò semplicemen- 
te digitando... 

ASSIGN 

...«@ vedendo scorrere l'elenco completo dei device di AmigaDOS 
compreso “RAM:”. Abbiamo detto che il device RAM si comporta 
esattamente cose se fosse un disco, sempre inserito, di nome 
“RAM:"; inoltre la sua capacità è sempre relativa a quanto vi è con- 
tenuto: se abbiamo un file di 200 K sul RAM Disk. quest'ultimo oc- 
cuperà esattamente 200 K nè uno di più nè uno di meno. 

A conferma di ciò è sufficiente digitare, da CLI, il comando... 


INFO 
..per essere edotti su quanto accade nei drive collegati all'Amiga, 
compreso il RAM Disk. 

Ci si potrà anche accorgere del fatto che il disco della RAM è 
sempre pieno al cento per cento. Questo modo di operare è estre- 
mamente efficiente perchè non provoca spreco di memoria. Su si- 
‘stemi operativi quali l'MS-DOS, ad esempio, è invece necessario di- 
chiarare che si vuole utilizzare una porzione di memoria RAM da 
gestire come un disco; in seguito è anche necessario specificare 
quanto si vuole sia grande questa zona: nonostante, poi, nel RAM 
Disk non ci sia un bel niente, verranno sottratti, dalla memoria cen- 
trale, i Kilobyte indicati. 

Tutto ciò non accade su Amiga che non ha bisogno di alcuna di- 
chiarazione per accedere al disco virtuale. 

Un'altra caratteristica molto importante è l'alta velocità di trasferi- 
mento dati. Quando infatti operiamo con file o comandi presenti sul 
RAM Disk ci accorgiamo piacevolmente di come le nostre opera- 
zioni vengano portate a termine con estrema rapidità. 

Il command file CLI-Voc non è che un altro esempio di come pos- 
sa tornare utile tale velocità. 

Il RAM Disk è disponibile anche per le operazioni da compiere 
tramite WorkBench. Per farne apparire l'icona si dovrà im- 














































| possessori di Amiga 500 e 2000 potranno verificare come nella 
Startup-Sequence dei loro Workbench questo comando sia già in- 
cluso provocando la comparsa del disco RAM: sopra a quello del 
WorkBench stesso, subito dopo l'inizializzazione. 

E' ancora molto importante sottolineare che la presenza di un di- 
sco virtuale può tornare utile in molti casi come ad esempio quando 
vogliamo sperimentare l'effetto di un certa procedura prima di ap- 
plicarla sul disco reale. 

Infine rimane da dire che tutto il contenuto del RAM Disk viene 
perso allo spegnimento o alla reinizializzazione della macchina. 
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ED MieiProgrammi:Inglese 


.e dopo aver corretto la parola sba- 
gliata uscire con ESC e X. 


Struttura 
di CLI-Voc 


Abbiamo già accennato come una 
delle caratteristiche salienti di CLI- 
Voc sia quella di essere gestito com- 
pletamente in RAM Disk. E' facile 
capire che un simile modo di opera- 
re comporta enormi vantaggi in ve- 
locità e precisione nel lavorare. Inol- 
tre, evitando scambi di dati con il di- 
sco magnetico, otteniamo una mi- 
nore usura del disco stesso (ed una 
maggiore'affidabilità...). 


Procediamo, però, con ordine, 


Esaminando il file Starter vediamo 
come questo provveda a liberare il 
RAM disk e ad immettervi CLI-Voc 
ed i comandi di cui ha bisogno, do- 
podichè si occupa di dare il via allo 
stesso CLl-Voc. 


In questo file possiamo notare l'uso 
del carattere punto e virgola (:) che 
ha la stessa funzione svolta dall'i- 
struzione REM del BASIC. Per il re- 
sto non c'è nulla di particolare tran- 
ne i simboli usati nel comando di 
DELETE. 


Essi rappresentano un pattern mat- 
ching: particolari simboli usati per 
dire al sistema che nell'eseguire un 
comando deve considerare tutti i 
nomi con determinate caratteristi- 
che. Nel nostro caso il pattern ha la 
stessa funzione che sui piccoli Com- 
modore come il C/64 e su altri siste- 
mi ha l'asterisco (*): serve a prende- 
re in considerazione qualunque no- 
me di file presente nel disco da noi 
indicato. E' facile quindi capire che 
con il comando DELETE, riferito al 
pattern matching, provvediamo a li- 
berare il RAM Disk di tutti i file, per 
permettere al nostro vocabolario di 
trovare lo spazio sufficiente. 


E' importante sottolineare come i 
vari comandi del CLI che si riferisco- 
no al dispositivo RAM: abbiano in- 
fluenza solo sul RAM Disk e non su 





tutta la RAM di Amiga, pertanto è 
necessario, a meno che non posse- 
diate un'espansione, che nessun al- 
tro programma giri contempora- 
neamente (multitasking) al vocabo- 
lario, onde evitare spiacevoli mes- 
saggi di GURU MEDITATION od al- 
tro dovuti all'esaurimento della 
memoria. 


Il programma 
principale 


Esaminando CLI-Voc possiamo 
subito notare la presenza di Key 
all'inizio. 


Abbiamo già esaminato sul N. 47 
che questo comando serve a dichia- 
rare “variabili” il cui valore viene im- 
messo al momento del lancio del file 
stesso. 


Tali variabili possono essere utiliz- 
zate all'interno del file semplice 
mente racchiudendole tra i segni 
“maggiore” e “minore”. 


Scorrendo attentamente il file ci 
accorgiamo anche dell'uso dell'a- 
sterisco (*) come se fosse un file. In 
effetti con l'asterisco indichiamo u- 
na periferica, e più precisamente il 
Video. Esso viene trattato come se 
fosse un file ed infatti il comando 
JOIN (inserito verso l'inizio del pro- 
gramma) serve ad unire il contenuto 
del video con quello del file “lingua” 
mettendo il tutto in “LinguaRam”, e 
ciò è proprio quello che avviene 
quando usiamo il comando "I" di 
CLI-Voc. 


In parole povere l'asterisco rap- 
presenta il video così come DFO: 
rappresenta il drive interno e PRT: 
la stampante. 





Un altro paio di comandi molto in- 
teressanti che troviamo sono 
SEARCH e SORT. Su questi due co- 
mandi si basa l’intero funzionamen- 
to del vocabolario. 


Con il primo, nel nostro caso, com- 
piamo la ricerca di una parola data 
all'interno di un file, mentre con 
SORT riordiniamo alfabeticamente 
(secondo il codice ASCII) un file di 


testo e poniamo la lista ordinata in 
un secondo file. 

In CLI-Voc sono stati anche am- 
piamente sfruttate le strutture IF/EL- 
SE/ENDIF ei salti ed etichette come 
SKIP e LAB. Possiamo anche vedere 
che in un paio di casi le condizioni 
sono state nidificate a testimonian- 
za delle ampie possibilità di pro- 
grammazione che il CLI di Amiga of- 
fre (sempre considerando che stia- 
mo trattando con comandi DOS e 
quindi non specificatamente pensa- 
ti per la programmazione) 


Infine non rimane che considerare 
l'ultimo comando di CLI-Voc, cioè 
EXECUTE. 


Con questo comando provochia- 
mo l'autostart del batch, e fin qui 
niente di particolare; ciò su cui inve- 
ce porremo la nostra attenzione è il 
punto interrogativo(?). 





Bisogna sapere che quando da 
CLI impartiamo un comando segui- 
to solo da un punto interrogativo 
provochiamo la comparsa della lista 
e del formato dei parametri richiesti 
da quel comando (Argument Tem- 
plate) in attesa che vengano digitati. 
Un discorso analogo vale peri file di 
comando: nel caso questo preveda 
parametri, sarà sufficiente far segui- 
re, al nome del file, un punto interro- 


gativo affinchè vengano mostrati i 
parametri richiesti. 

Questa caratteristica è stata sfrut- 
tata in CLl-Voc per provocare la 
comparsa del prompt che indica i 
parametri da immettere. 


Se, infatti, impartiamo. 
EXECUTE ram:CLI-Voc ? 


«avremo la comparsa dei parametri 
indicati nel file, di seguito a Key. E 
stato fatto uso del punto interrogati- 
Vo sin dallo Starter che lancia CLI- 
Voc con un comando come quello 
appena visto. In questo modo si 
spiega anche perchè è necessario 
che il nome della lingua che trattia- 
mo sia inserito solo la prima volta in 
cui impartiamo un comando (ma 
tutte le volte che lanciamo da capo il 
vocabolario): l'EXECUTE finale del 
vocabolario provvede già ad immet- 
tere la lingua e quindi soddisfa già il 
primo parametro di .Key. 

Peccato che il sistema non ‘sente’ 
se un parametro è già stato immes 
so e mostra sempre l'intera lista dei 
parametri presenti. Precisiamo che 
il parametro vocabolo è posto tra 
parentesi solo per indicare che non 
sempre è richiesto e non perchè 
questa sintassi abbia particolare 
gnificato agli occhi di Amiga 
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tassosissoscssosiscsstoialisictiziati 
sa Starter Cli-Voc * 
* 4/1/88 tì 
* di Roberto Ferro * 
lisccicscstcscccoicsiciciiatatiziati $i 


ASSIGN c: sys:c ; Assegna al device C: 
PATH RESET i la directory c del WB 
DELETE ram:#? ALL QUIET i Cancella tutto il 
MAKEDIA ram:c i RAM Disk e vi 

COPY c: TO ram:c ALL QUIET ; porta i comandi 
ASSIGN c: ram:c 

CD ram: 

; Trasferisce "CLI-Voc" in RAM disk 

ECHO "Inserisci il disco - Attendo 15 secondi... 
WAIT 15 

COPY Df@:CLI-Voc TO ram: 

i Lancia il file "CLI-Voc" 

ECHO "Indicare la lingua solo al primo comando. 
EXECUTE CLI-Voc ? 


METTITITTISI SS TIC IC COC t OTT OOT TNPE' Famiziingua» 
i CLI-Voc V1.3 * ECHO = 

i 4/7/88 * SKIP Fine 

i * di Roberto Ferro CI ENDIF 

1 RAERAAPAA AP APREA ESEAESEAE AEREA TE "Cnomandos” Edi ava” 


ECHO "Searching..." 
Immissione parametri IF EXISTS Df@:<lingua> 
‘Key Lingua,Comando,(Vocabolo) ECHO "Loading..." 
IF_NOT EXISTS rem:<lingua> TYPE Df0:<lingua> 
ECHO "Creo ‘<lingua>’, premi CTAL + \." ELSE 
TYPE > ram:<lingua> # ECHO "File <lingus> non presente" 
ENDIF ENDIF 
; Esegue il comando ricevuto SKIP Fine 
IF "<comando>" EQ "i" ENDIF 
ECHO "Separa i vocaboli con il RETURN" IF “<comando>" EQ "" 
ECHO "Premi CTAL + \ per finire" co Die: 
ECHO "<lingua>» .Italiano" IF NOT EXISTS <lingua> 
JOIN # ram:<lingua> AS ram:LRAM COPY ram:<lingua> TO <lingua> 
SORT ram:LAAM TO ram:<lingue> ELSE 
SKIP Fine JOIN ram:<lingua> <lingua> AS ram; 
ENDIF SORT ram:LRAM TO <lingua> 
IF "<comando>" EQ "e" DELETE ram:LRAM 
SEARCH FROM ram:<lingua> "<(vovabolo)>" ENDIF 
ECHO " " DELETE ram:<lingua> 
SKIP Fine QUIT 
ENDIF ENDIF 
IF "<comando>" EQ" ; Riprende l’auto-esecuzione 
ECHO " " i immettendo già la lingua 
ECHO " - Vocaboli di <lingua>" LAB Fine 
EXECUTE ram:CLI-Voc <lingua> ? 
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E' PRIMAVERA, SPUNTANO 


LE CARTUCCE 





Una fresca ventata di novità nel campo, quanto mai vasto, degli accessori 


Per ciò che riguarda il fiorente mer- 
cato delle cartucce per C/64 (so- 
prattutto sprotettrici), si affacciano 
di continuo nuovi prodotti, sempre 
più perfezionati e pieni di interes- 
santi opzioni 

| nomi delle cartucce sono molto 
accattivanti, quasi fossero una pro- 
messa di veri e propri miracoli di 


per il Commodore 64 


di Michele Maggi 


sprotezione e “hacking” 


Dalle prime cartucce, che trasferi- 
vano dalla memoria, su disco, più file 
con procedimenti a volte lunghi e 
dall'esito spesso incerto, siamo arri- 
vati ad uno standard qualitativo che 
permette di trasferire ad una veloci- 
tà notevolmente più elevata e con u- 


na probabilità di successo molto più 
alta che in passato. 

E' questo il caso di “The Car- 
tridge”, un prodotto commercializ- 
zato dalla ditta Newel S.r.l. di Mila- 
no, che si presenta più come un la- 
boratorio che come una cartuccia 
nell'accezione tradizionale del ter- 
mine. 
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The Cartridge 


Il termine “laboratorio” è stato 
scelto proprio in funzione di tutte le 
opzioni che fanno di questa cartuc- 
cia una vera e propria stazione di la- 
voro per hacker. 

Dato per scontato che il lavoro 
principale (sprotezione e trasferi 
mento di programmi) viene effettua- 
to egregiamente. le altre caratteristi- 
che più interessanti sono senz'altro 
quelle relative alla possibilità di vi- 
sualizzazione, e modifica, sia di spri- 
te che di videate in alta risoluzione, 
con facoltà, da parte dell'utente, di 
salvare separatamente dal pro- 
gramma ciò che più interessa. 

Le potenzialità di “The Cartridge”, 
naturalmente, sono numerose, e tra 
queste accenniamo alla funzione 


‘’sprite killer” che inibisce le collisio- 
ni sprite-sprite o sprite-fondo in mo- 
do da sopravvivere nei giochi in cui 
la “morte’’ è determinata dalla colli- 
sione con sprite od oggetti. Incluso 
nella cartuccia è presente anche un 
potente Fastload che permette di 
compiere operazioni di caricamen- 
to o salvataggio a velocità di molto 
superiore a quella normale. 

Per usi particolari sono anche di- 
sponibili vari comandi Basic che 
svolgono diverse funzioni di solito 
non possibili con il Basic standard 
del C/64: Old, Merge, Bsave, Bload, 
Append, Auto e così via. 

Infine è possibile agire direttamen- 
te sulla memoria grazie ad un Moni- 
tor Assembler che è dotato di tutti i 
comandi necessari pet la program- 
mazione in Linguaggio Macchina. 


Frizzy MK3 


Accanto a “The Cartridge”, vengo- 
no commercializzati anche altri mo- 
delli di cartucce che svolgono la loro 
‘missione’ senza però offrire la tipo- 
logia di utility riscontrata in The 
Cartridge. 

Una di queste cartucce è la ”Frizzy 
MK3”, evoluzione della serie di Free- 
ze Frame. Come per The Cartridge. 
anche Frizzy MK3 non richiede 
software, ma è pronta non appena 
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inserita nel computer. 

Chi si trovasse nella necessità di 
acquistare una cartuccia, rimarreb- 
be disorientato di fronte alla marea 
di prodotti, in apparenza analoghi, 
che invadono il mercato: ciò si tra- 
duce molto spesso nella rinuncia al- 
l'acquisto 0, peggio, nell'acquisto 
sbagliato. 

La domanda più fregente, “perchè 
esistono tanti tipi di cartucce?” trova 
la sua naturale risposta nell'elevato 
e diversificato numero di protezioni 
che oggi vengono applicate ai gio- 
chi in commercio. 

Ciò premesso, è evidente come 
possa nascere l'esigenza di posse- 
dere differenti cartucce, in modo da 
contare su tecniche di sprotezione 
differenti: “chissà se dove si inchio- 
da questa non riesca quell'altra?”. 

Un parallelo con qualsiasi altro 
hobby è presto fatto: molto spesso 
chi gioca a tennis o a ping-pong 
possiede più di una racchetta, pro- 
prio per essere in grado di affronta- 
re, nel migliore di modi, le varie sfi- 
de; analogamente chi coltiva l'ha- 
cking (= sportezione) come... hobby 
deve essere in possesso di tutti i 
“ferri del mestiere” che ritiene 
necessari. 


Processore vocale 


Chi invece ama il computer, ma 
per vari motivi (di ordine morale e 
non) non prova interesse per le spro- 
tezioni, è molto spesso attratto da 
altri prodotti informatici, che posso- 
no in qualche modo impreziosire il 
software di cui si dispone. 

Un classico esempio può essere 
fornito dal “Processore vocale” che, 
tramite il collegamento via microfo- 
no tra C/64 e mondo esterno, è in 
grado di sintetizzare, riprodurre e 
(addirittura) riconoscere la voce 
umana. 

Le applicazioni di questo accesso- 
rio sono limitate solo dalla fantasia 
di chi lo usa, in quanto il campo di 
applicazione. come è facilmente in- 
tuibile, è assai vasto. 

Allegato alla confezione è un ma- 
nuale ben realizzato. di una quindici- 


na di pagine, che spiega nei dettagli 
le operazioni da compiere. 

Dopo la parte riguardante la tara- 
tura e le connessioni da effettuare 
per ottimizzare il livello di fedeltà di 
riproduzione, la prima cosa da pro- 
vare è l'emozione di sentir riprodotta 
la propria voce dal computer. 

Con l'opzione “Dimostrazione” è 
possibile infatti insegnare al compu- 
ter una determinata parola, o breve 
frase, che poi sarà ripetuta con di- 
verse velocità e perfino dotata, vo- 
lendo, di un particolare effetto 
eco. 


E' prevista anche la possibilità di 
creare un orologio ed una calcolatri- 
ce parlanti, tramite due utility pre- 
senti sul disco. 

La parte più rivoluzionaria del pac- 
chetto è quella riguardante il ricono- 
scimento vocale, che awiene trami- 
te un processo di “trainig” e la crea- 
zione di opportuni file-vocabolario 
su disco. 


| risultati ottenuti durante la prova 
effettuata sono da considerare sod- 
disfacenti, specialmente se si consi- 
dera che il C/64 ha una quantità di 
memoria modesta, fatto che limita 
la fedeltà ottenibile durante l'opera- 
zione di campionamento. 


Non ci si illuda, quindi, di poter 
“parlare” al computer e, magari, far- 
si comprendere! Il divertimento, tut- 
tavia. è assicurato. 

Particolari sezioni del manuale so- 
no dedicate ai comandi Basic speci- 
fici, come Learn, Speak, Recogn, ed 
altri, che permettono una facile ge- 
stione dell'accessorio. 


Particolare non trascurabile, alla 
confezione è allegato un microfono 
a morsa, da utilizzare anche per re- 
gistrazioni musicali e sonore di 
vario genere. 

Tutto il materiale necessario alle 
prove è stato gentilmente fornito 
dalla Newel. alla quale è possibile ri- 
volgersi per entrare in possesso di 
maggiori informazioni: 


NEWEL s.r.l. 
Via Mac Mahon, 75 - Milano 
Tel. 02/32.34.92 - 32.70.226 








GW-BASIC 








CORRISAE DELLA SERA 








ECONOMIA 


INDICE COMIT 471,40 (0,69%) 





MARCO 736 





DOLLARO 1.257,950 (+2,050) 





_ Piazza Affari — 
iù 8% nella settimana. 
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ATTENTI AI TASSI! 


Gli argomenti presentati da alcune società finanziarie, per convincere i 
potenziali clienti a chiedere un finanziamento, nasconde, molto spesso, 
una specie di raggiro; vediamo quale 


Non stiamo certo parlando di quei 
graziosi animaletti dei boschi, che, an- 
zi, devono ben nascondersi dall'uomo 
per non diventare pennelli (come 
troppo spesso accade!). 

| tassi di cui parliamo sono quelli 
finanziari. 

Inun paese industriale, quale è l'Ita- 
lia, caratterizzato da intense attività 
economieo-commerciali. la moneta 
assume un ruolo di primaria importan- 
za. intorno alla quale si sviluppano al- 


di Antonio Pastorelli 


tre attività e servizi (leasing. carte di 
credito. mutui, fondi d'investimento. 
eccetera). 

Diventa sempre più frequente il ri- 
corso a tali servizi in alternativa ai tra- 
dizionali mezzi di pagamento: pertan- 
to bisogna saper valutare quanto ef- 
fettivamente costa una determinata o- 
perazione: oppure stabilire se un certo 
servizio è prestato ad un costo equo, 
tenuto conto delle normali condizioni 
di mercato. 


Il problema che ci porremo è pro- 
prio quello relativo ai mutui ed ai pre- 
stiti in generale. 

Il programma pubblicato può essere 
utilizzato prima di acquistare un ap- 
partamento, contraendo un mutuo; 
oppure stabilire il reale costo di un'o- 
perazione finanziaria che ci vede 
comprare un'auto versando subito un 
anticipo e, la restante parte. in 
quote mensili. 

Proprio in queste occasioni è bene 
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prestare attenzione ai Tassi”, dei qua- 
li parlavamo prima 


IL LINGUAGGIO USATO 


Un esempio pratico Il programma è stato scritto in Gw-Basic. con il supporto dell'emula- 

tore Ms-Dos & Gw-Basic prodotto dalla Systems Editoriale, e pertanto 

Supponiamo di voler acquistare gira correttamente solo su C-64 (0 C/128 in modo 64), con Emulatore, 
un'auto, che costa 18.000.000, e di oppure su computers MS-DOS compatibili. 

pagare in contanti 8.000.000, mentre Nonostante ciò, le modifiche da apportare per far girare il program- 


ma con altri linguaggi interpreti sono di una semplicità incredibile: sug- 
geriamo ai lettori, quindi, la conversione del listato per adattarlo al pro- 


peri restanti 10 milioni contraiamo un 
prestito, al 10% annuo, con rimborso 


in 36 rate mensili (3 anni). prio computer. 5 = " 
Quasi sicuramente il rivenditore farà Si tenga presente, a tale scopo, che l'istruzione ‘“Keyoff‘ serve solo 


un ragionamento del tipo: per cancellare l'indicazione dei tasti funzione. 
L'istruzione ‘Locate’ consente di posizionare il cursore in una zona 


+10.000.000 + interessi al 10% per3 Prose: cia MIROE ci 

= 73 ci ep emei un " Iso SONOro. . 
anni (3.000.000) = 13:000,000 ‘Inkey$” costringe il computer ad attendere la pressione di un 
* Dividendo 13.000.000 (capitale + tasto, 


interessi) per il numero delle rate (36), “Cls", infine, cancella lo schermo. 
otteniamo l'importo della rata mensi- 
le: 361.111. 
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ll ragionamento sembra non fare u- 
na piega, eppure c'è qualcosa che 
non va per il verso giusto. 

Vi aiuteremo a scoprire che, con una 
rata mensile di 361.111, pagate. in 
realtà, un tasso di interesse pari al 
19.465% vale a dire quasi il doppio di 
quello dichiarato! 

Il motivo della differenza di tasso è 
duvuto al fatto che, calcolando gli in- 
teressi per tre anni su 10 milioni di 
prestito, si dovrebbe sottintendere 
che il pagamento dell'importo presta- 
to venga effettuato, in un'unica solu- 
zione, alla scadenza del prestito (nel 
nostro caso, dopo tre anni). 

In realtà le cose, come è noto, vanno 
diversamente: i pagamenti vengono 
effettuati mese per mese, a partire da 
quello successivo alla stipulazione del 
contratto! Pertanto alla scadenza dei 
tre anni dovrebbe rimanere una sola 
rata da pagare e non l'intero im- 
porto. 

In definitiva, nel caso di pagamenti 
periodici, bisognerebbe calcolare gli 
interessi sulle varie rate, applicati sol- 
tanto al periodo di tempo che inter- 
corre dalla data di stipulazione del 
contratto fino al suo pagamento. 

In altre parole, con la prima rata si 
dovrebbero pagare gli interessi relativi 
ad un solo mese, sulla seconda per 


REM 
REM 
REM * 
REM 
REM 
REM 


IITITITTTITTOrTII 
*BY ANTONIO PASTORELLI* 


armena ei 


due mesi e, solo sull'ultima, per tre 
anni. 

Per risolvere il problema, quindi, è 
necessario seguire un altro ragiona- 
mento, pur se non così semplice co- 
me quello appena visto. 

Si agisce in modo che la somma del- 
le rate, scontate per il periodo di dila- 
zione, fornisca esattamente la somma 
oggetto del prestito. 

Per spiegare meglio il problema, i- 
potizziamo un caso estremamente 
semplice, in cui viene prestata la cifra 
di 10.000.000, rimborsabile in due 
rate annue (di 5.761.905 cadauna, ci- 
fra che verrà determinata in un modo 
particolare, come vedremo in segui- 
to), al tasso del 10% annuo. 

La situazione è la seguente: 

Allo scadere della prima rata è ne- 
cessario pagare l'interesse relativo ad 
un anno al 10%, somma che deve es- 
‘sere scorporata (scontata), per arriva- 
re all'importo originario: 





5.761.905 / 1.1 = 5.238.095 
cioè 10% 


La seconda rata, invece, conterrà gli 
interessi relativi al periodo di due anni 
e pertanto deve essere scontata al 
10% per tale periodo: 


IOTTITITTI COLI CI (iii 


* AMMORTAMENTO MUTUI * 
PER: C-64+GWBASIC * 


ITS 


5.761.905 / 1.21 = 4.761.905 


...Cioè 10% annuo calcolato, però, con 
l'interesse composto. 


La somma dei due importi è, appun- 
to, 10.000.000. 

Quest'ultimo esaminato, pertanto, 
dovrebbe essere il metodo “onesto” 
per restituire i 10 milioni al 10% effet- 
tivo annuo. 


Il programma 


Il programma “MUTUI”, permetterà, 
con estrema semplicità, di calcolare 
correttamente l'importo della rata di 
un prestito, o di conoscere il “valore 
attuale” (cioè reale) di una ratea- 
zione. 

La séconda opzione serve per cono- 
‘scere l'importo che ha dato origine ad 
una serie di pagamenti, e si rivela par- 
ticolarmente utile quando si voglia de- 
terminare l'importo da restituire in ca- 
so di estinzione anticipata di un 
prestito. 

In tal caso basterà indicare al com- 
puter l'importo della rata, la periodici- 
tà dei pagamenti, il tasso, ed infine il 
numero di rate rimaste da pagare, ot- 
tenendo così l'importo da restituire 
per estinguere il contratto. 


KEYOFF:REM SU PC-IBM & COMPATIBILI DIGITARE "KEY OFF” 
CLS:LOCATE 1,10:PRINT "AMMORTAMENTO PRESTITI” 


LOCATE 8,1:PRINT *1) CALCOLO RATA PER IL RIMBORSO DI 


LOCATE 9,4:PRINT "PRESTITO” , 


RINT 
: PRINT 


LOCATE 10, 
LOCATE 11, 
ASSINKEYS 
IF AS="1” 
IF as-"a” 
Go TO 500 


THEN 680 
THEN 2000 


un” 


"2) CALCOLO VALORE ATTUALE DI UNA” 
"RENDITA” 


i e 


REM * CALCOLO RATA * 
REM sapone 


CLS:LOCATE 1,6:BEEP 


PRINT "CALCOLO RATA RIMBORSO PRESTITO”:PRINT:PRINT 
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INPUT "IMPORTO PRESTITO”;IM 

INPUT "NUMERO RATE”;NR:PRINT 

PRINT "PERIODICITA’: 1) MENSILE” 

LOCATE B,15:PRINT "2) BIMESTRALE”:LOCATE 9,15:PRINT "3) QUADRIMESTRALE” 
LOCATE 10,15:PRINT "4) SEMESTRALE”:LOCATE 11,1S:PRINT "S) ANNUALE”:PRINT 
AS=INKEYS 

IF AS>="1" AND AS<"6” THEN 850 

GOTO 800 


REM suresseezenezeezeonioeene 


REM * CALCOLO la 
REM * PERIODIZZAZIONE ANNUA * 


REM sanaueuaeueosionieneoneoe 


AS="1" THEN PE=12 
880 PE=6 

900 PE=3 

920 PE-2 

940 PE=1 

941 

942 vene 

943 REM * CALCOLO TASSO * 

944 REM * PERIODALE . 

94S REM sensenenacueeeene 

94S è: 

950 IF RT=1 THEN RT=Q:RETURN 

860 INPUT "TASSO ANNUO DI INTERESSE”;TA 

980 TP=1+TA/100: TP=TPT(1/PE) 

982 IF RT=1 THEN RT=0:RETURN 

SS CO=C1-(1/TP)TNR)/CIP-1) 

SS IF RT=1 THEN RT=0:RETURN 

1000 RA=IM/CO 

1010 IF RA-INTCRA)>.5 THEN RA-INTCRA}+1:G0 TO 1030 
1020 RA-INTCRA) 

1030 BEEP 

1040 PRINT:PRINT "RATA: ”;RA 

1050 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 1050 

1060 RUN 

1100 : 

1110 

1120 è CALCOLO DEL * 

1130 * VALORE ATTUALE * 

1149 meeenenseseeneneee 

1150 » 

2000 CLS:LOCATE1,2:BEEP 

2010 PRINT "CALCOLO VALORE ATTUALE DI UNA RENDITA 
2020 INPUT "IMPORTO RATA”;RA 

2030 INPUT "NUMERO RATE”;NR 

2035 PRINT 

2040 RT=1:GOSUB 740:REM CALCOLO NUMERO RATE ANNUE 
2045 INPUT "TASSO ANNUO”;TA 

2050 è: 

2060 RT=1:GOSUB 980:REM CALCOLO TASSO PERIODALE 
2070 RT=1:GOSUB 990:REM CALCOLO COEFFICIENTE DI SCONTO 
2089 IM=RA*CO 

2090 IF IM-INTCIM)>.5 THEN IM=INTCIM)-1:60 TO 2110 
2100 IM=INTCIM) 

2110 PRINT:PRINT:BEEP 

2120 PRINT "UALORE ATTUALE DELLE RATE:";IM 

2139 GO TO 1050 
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GRAFICA 





UNA VECCHIA CONOSCENZA 


Molti lettori hanno richiesto una routine di hard copy per la pagina 


La grafica, si sa, appassiona tutti gli 
utenti di computer, soprattutto quel- 
li che posseggono il C/128 e che lo 
utilizzano, quasi sempre, in modo 
40 colonne. 

La routine che proponiamo è stata 
già pubblicata tempo fa su C.C.C. 
(’incorporata” in un programma 
grafico), ma la proponiamo nuova- 
mente sotto una forma lievemente 
diversa, per"la gioia dei neo-lettori 

E' numerata da 63000 in poi, in 


grafica del C/128 


modo da agevolare un suo eventua- 
le inserimento in programmi più 
ampi 

Naturalmente sarà necessario atti- 
vare la routine stessa (con un banale 
SYS 5392) tutte le volte che si desi- 
dera riversare su stampante (Mps- 
803 compatibile) una schermata 
grafica realizzata, ad esempio. con 
programmi in Basic 7.0, simili al de- 
mo riportato in queste stesse pa- 
gine. 





SCHEDA TECNICA 


Software per applicazioni grafic 
Hardware richiesto: C/128 non adatta 
bile ad altri computer Commodore 


MPS-803 0 com- 





Richiede stampi 
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REM SOFTWARE BY MARIO E STEFANO 
REM CIURLI DI ROMA 


PRINTCHRSC147) 
PRINT"ROUTINE DI HARD COPY PER" 
PRINT"C/128 ALLOCATA DA” 
PRINT"S392 A_S740”: PRINT 
PRINT"ATTIVABILE CON: SYS 5392” 
XS="ERRORE NEI DATA” 
FOR _I=5392 TO 5740 
READ A: POKE I,A: X=X+A 
NEXT:IF_X<>31578 THEN PRINT XS 
DATA 159,4,170,160,255,32,186,255 
DATA 169,032, 189,255, 32, 192,255 
DATA 162,4,32,201,255,169,8,32 
DATA 210,255,169,13,32,210,255,169 
DATA 0,141,3/21,169,6,141,4 
DATA 21,169,0,141,0,21,141,1 
DATA 21,169,128,141,5,21,173,3 
DATA 21,141,2,21,173,0,21,141 
DATA 6,21,173,1,21,41,248,141 
DATA 7,21,163,0,141,8,21,141 
DATA 9/21,173,2,21,74,74/74 
DATA 170,249,23,159,0,168,72,24 
%«_s DATA 152,105,64, 168, 104,105, 1,78 
_A|NQNTTIO9ESS DATA 202,208,244,140,5,21,104, 
VW DATA 8,21,173,2,21,41,7,141 
DATA 10,21,173,1,21,41,7,141 
DATA 11,21,169,7,56,237,11,21 
DATA 141,11,21,24,169,0,109,9 
DATA 21,168,169,32,109,8,21,170 
DATA 152,109,7,21,168,138,109,6 
DATA 21,170,152,109,10,21,141,13 
DATA 21,138,105,9,141,12,21,172 
DATA 13,21,173,12,21,133,252,169 
DATA 0,133,251,177,251,141,14,21 


DATA 169,1,174,11,21,240,4,10 
DATA 202,208, 252,45,14,21,240,21 
DATA 173,2,21,56,237,3,21,141 
j DATA 15,21,169,1,174,15,21,240 
Pe DATA 4,10,202,208,252,24,109,5 
\/ DATA 21,141,5,21,173,3,21,24 
\ 


i DATA 109,4,21,238,2,21,205,2 


\ 
FI DATA 21,48,3,76,82,21,173,5 
\ Î DATA 21,32,210,255,24,173,1,21 
/ 
i 


E 


Seen 


SS"S=2® 


= 


# n= 
EEA 
= = 


= 
) 


DATA 105,1,141,1,21,173,0,21 
3; DATA 105,0,141,0,21,159,1,205 
DATA 0,21,208,7,169,64,205,1 


REM DEMO HKHI-RES C/128 DATA 21,249,3,76,65,21,169,13 
# DATA 32,210,255,173,3,21,24,105 


GRAPHIC 1,1 DATA 7,141,3,21,201,196,176,3 

FORI=1T0 50 DATA 76,57,21,201,203,240,8,169 
DATA 3,141/4,21,76,57,21,169 

DRAW 1,0,9 TO 300,I*10 DATA 15,32,210,255,169,13,32,210 


NEXT 

DATA 255,32,210,255,169,4,32,195 
GRAPHIC 9 DATA 255,32,204,255,96 
PRINT”DIGITA: SYS 5392” END 
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® In fase di stampa 
e Come codifico i miei segreti. 
® Lo strano caso del 

Dr. 64 e Mr. Bug 


© Uno sprite in quinta LUELGE] 


® Schermao MEENTICO 
© Graficamente intimo — 
© Un automa per legittima difesa 








Autori Vari 


64 rammi 
Commodore 88°. 


Giochi, grafica, gestione delle 
stringhe, musica, numeri, gestio- 
nali 

Lire 4.800 


Roberto Didoni, Guido Grassi 
Utilities e giochi didattici 


Raccolta di programmi pratici per 
tutti È Commodore e lo Spec- 
trum. 





Lire 6.500 





bemscal per Commodore 64/ 


Un manuale completo per il pro- 
‘gramma compilatore 


©) Strategie vincenti 
per i tuoi videogames 

O 62 Programmi per Vic 
C16 e Plus77 

Nome... 

via 

CAP 








| Autori Vari 


ic 20 





1 miei amici C16 & Plus4 


Un manuale pratico per padro-| 
neggiare il basic di questi com- 
puler. 


Lire 7.000 





5 5 
H 5 
$ 4 
4 4 
4 A 
H 5 
4 A 
GRER 5 
IK a 


Giovanni Mellina 
Tutti i segreti dello Spectrum 
4 passi nella Rom: come usare le 
più importanti routine del siste- 
ma operativo. 


Lire 7.000 


INTV 


Galuzzi 
Dal registratore al drive del C64 


Tutti i segreti delle memorie di 


massa del Commodore 64 










Umberto Colapicchioni e Luca 





Autori Vari 


Strategie vincenti 
Commodore 68" 

Le strategie per iutti i classici del 
videogioco: per giocatli, vincerli o 
programmari. 


Lire 5.500 





Roberto Didoni, Guido Grassi 


Simulazioni e test 
la didattica cp 


Teoria e listati per Vic 20, C16, 


C64 C128 e Spectrum Sinclair 
Lire 7.000 


Autori Varì 
ADA 


Il linguaggio passepartout deil 


computer degli anni '80. 


Sì, voglio arricchire la mia biblioteca con i seguenti volumi al prezzo di copertina + lire 3.000 per spese di spedizione. 


© 64 Programmi per Commodore 64 D Utilities e giochi didattici 
D Tutti i segreti dello Spectrum 
© Sìmulazioni e test per la didattica 
O Imparare giocando il basic 
dello Spectrum 









Autori Vari 


62 Programmi perl Vic 20, C16 


lus 4 








Giochi, grafica @ routine per im- 
parare a programmare. 


Paolo Goglio 


Impara giocando il basic 
dello Spectrum 


Esercizi pratici per entrare nel vi-| 
vo della programmazione 


Lire 7.000 





Clizio Merli 


Il linguaggio PASCAL 


Un manuale tascabile per lo stu- 
dio e la programmazione. 





DI miei amici C16 e Plus4 
D Pascal per Commodore 128 

© Dal registratore al drive del C64 
DADA 

O il linguaggio Pascal 






Sutale importo mi praticherete lo sconto del 10% in quanto abbonato a .) Commodore Computer Club (1) Personal Computer 


O Com puter DI VR Videoregistrare. Pertanto vi invio la somma soltanto di lire 


Valore dell'ordine lire. 
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PRINCIPIANTI 





IN FASE DI STAMPA 


Esaminiamo una manciata di termini incontrati di frequente leggendo 
le caratteristiche delle stampanti 


Spesso, sui cataloghi delle ditte specializza- 
te, ci sì imbatte in sigle sconosciute, voca- 
boli poco chiari, nomi inglesi di difficile 
traduzione, 

Tale terminologia impedisce una scelta o- 
culata dell'apparecchio che si intende ac- 
quistare; d'altra parte si rischia di procurarsi 
periferiche forse inadatte all'uso che si in- 
tende fare 


Cps 


Questa sigla, relativa soprattutto alle 
stampanti, indica il numero di Caratteri Per 


Secondo che è possibile trasferire su 
carta. 

Come si può intuire, maggiore è la velocità 
di scrittura; minore sarà il tempo impiegato 
a trascrivere un documento. 

Le stampanti più veloci in assoluto sono 
quelle a tecnologia laser che, tra l'altro. of- 
frono anche la migliore nitidezza di 
stampa. 

Seguono le stampanti ad aghi; per ultime 
sono da ricordare quelle a margherita ed a 
sfera che permettono un'elevata qualità di 
stampa. ma al prezzo di una velocità piutto- 
‘sto modesta. 


Le 
caratteristiche 
di una 
stampante 
sono molto 
numerose 
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A volte non 
vale la pena 
acquistare 
una stampante 
“troppo” 
economica 





Numero di aghi 


Il numero degli aghi presenti in una testina 
di stampante (ovviamente del tipo ad aghi) 
è un indice validissimo della qualità of- 
fenta. 

Le stampanti più economiche dispongo- 
no di 8 aghi; quelle “medie” offrono 9 aghi; 
le più care (e le migliori) arrivano a possede- 
re 16 oppure 24 aghi, disposti su due file 
contigue. 

Maggiore è il numero di aghi, migliore è la 
leggibilità delle righe stampate soprattutto 
per i caratteri che hanno le “gambette”. 
meglio note come discendenti (cioè: q, y. g. 
j). Il maggior numero di aghi, di solito, con- 
sente la scrittura di esponenti e deponenti, 
impossibili da realizzare con stampanti 
economiche. 





Bidirezionalità 


Questa caratteristica non influisce sulla 
qualità di stampa, ma solo sulla velocità 
operativa. 

Quando la testina di scrittura, stampando 
un rigo di testo, giunge al margine destro, 
deve tornare a sinistra facendo. nel con- 
tempo, avanzare il foglio di carta di un 
rigo. 

Il tempo per tornare al margine sinistro, 
però, è un tempo “morto” che, nelle moder- 
ne stampanti, è utilizzato per stampare il ri- 
go successivo, da destra a sinistra, ovvia- 
mente stampandolo al contrario, in modo 
da consentirne la successiva lettura. 

Poichè la bidirezionalità è un problema fa- 
cilissimo da risolvere a livello costruttivo, al 
giorno d'oggi quasi tutte le stampanti pro- 
dotte sono bidirezionali: quelle monodire- 
zionali sono di vecchia produzione oppure 
‘super-extra-economiche. 

In modo grafico, tuttavia, quasi tutte le 
stampanti sono monodirezionali. 





NLO 


Questo termine significa Near Letter 
Qauality (qualità di stampa simile a quella di 
una macchina da scrivere). 

Il martelletto di una vetusta macchina da 
scrivere offriva, fino a qualche anno fa, qua- 
lità e nitidezza impensabili per una stam- 
pante ad aghi. Quest'ultima, infatti. stampa 
il carattere grazie alla battitura su carta di 


I - Commodore Computer Ciub 


un gruppo di puntini (dot) affiancati. che ri- 
producono, più c*meno fedelmente, i ca- 
rattere alfanumerico. 


Con le moderne stampanti ad aghi il pro- 
blema è stato risolto facendo stampare.uno 
stesso rigo due volte. sfalsato, però, di una 
frazione di millimetro in modo che gli aghi, 
battendo lo stesso carattere (sfalsato) per la 
seconda volta, “coprono” le parti bianche 
intermedie tra un puntino e quello sot- 
tostante. 

| caratteri stampati hanno così ben poco 
da invidiare a quelli offerto dai martelletti di 
antica memoria, ma la velocità di stampa 
scende in maniera impressionante» da 120 
cps, ad esempio, si può arrivare a soli 30 
cps. 


Buffer 


Quando un computer invia dati da stam- 
pare, di solito non può essere impiegato per 
altre elaborazioni perchè, appunto, è occu- 
pato ad inviar dati alla periferica. 

Se, ad esempio, il file da inviare alla stam- 
pante è molto lungo (come nel caso di testi 
trattati con un word processor), il tempo im- 
piegato può arrivare a parecchie decine di 
secondi. Tale tempo è necessario perchè la 
stampante è più lenta del computer e, di 
conseguenza, se ha ricevuto un rigo da 
stampare invia un segnale al computer per 
impedire l'invio del rigo successivo: quan- 
do. la stampa del.rigo termina, la periferica 
chiede l'invio di un altro rigo, e così via fino 
alla fine. 

Molte stampanti dispongono di un buffer, 
vale a dire di un banco di memoria Ram 
che, come tale. è in grado di ricevere molti 
dati dal computer a velocità elettronica. 

Se il buffer è di 16 KRam [vale a dire oltre 
16000 byte) sarà possibile inviare alla 
stampante un documento di tale lunghezza 
in un battibaleno: subito dopo potremo 
continuare a lavorare con l'elaboratore. 
mentre la stampante provvederà a stampa- 
re il file memorizzato nel buffer. 


Matrice del carattere 


Un carattere alfanumerico. qualunque es- 
sosia, è “racchiuso” all'interno di una matri- 
ce rettangolare di puntini (dot) che, anneriti 
olasciati bianchi. consentono di rendere in- 
tellegibile lo stesso carattere. 





E'owvio che maggiore è il numero di punti- 
ni (cioè la dimensione della matrice) più niti- 
do sarà il carattere. 


Le stampanti più economiche hanno una 


matrice di 7x7 caratteri; le migliori arrivano 
a 24x31 


Formato 


La dimensione massima del foglio adope- 
rabile è importante per chi desideri utilizza- 
re particolari pacchetti applicativi che con- 
sentono di scrivere su un foglio proto- 
collo aperto. 

Di solito la possibilità di adoperare un for- 
mato A4 (21 x 29.6 cm.) è più che sufficien- 
te per l'hobbysta, anche se “evoluto”. Quasi 
sempre, inoltre, le stampanti migliori offro- 
no la possibilità di adoperare il formato 
maggiore (A3). 


Interfacce 


Non tutte le stampanti sono collegabili a 
tutti i computer. 

Nel caso particolare del C/64, C/128, 
C/16 e Plus/4, una stampante deve essere 
Commodore compatibile altrimenti il colle- 
gamento non è assolutamente possibile. 

Di solito una stampante viene venduta 
con almeno un'interfaccia incorporata. 

Nel campo professionale lo sytandard più 
diffuso è il Centronics, ma è possibile trova- 
re stampanti dotate di protocollo Rs-232, 
IEEE-488 oppure dotate di software parti- 
colare in grado di emulare una 0 più 
interfacce. 


Font 
Il “tipo” di carattere è quasi sempre uno 


solo nelle stampanti economiche; spesso 


Dizionario dell'informatica 


E' disponibile, presso il nostro servizio arretrati, il dizionario Inglese - Italiano dell'infor- 
matica dedicato ai lettori che s'avvicinano perla prima volta all'affascinante mondo del- 
l'informatica, agli specialisti che hanno l'esigenza di accedere alla dinamica letteratura 
‘anglosassone ed a quanti, insomma, nelle aziende produttrici di macchine e di software 
hanno il non facile compito di preparare materiale didattico. 


Per informazioni telefonare a: 02/84.67.34.8 


sono due e, sulle stampanti migliori, sono 


disponibili molti tipi diversi, selezionabili an- | 


che inserendo particolari schede che con- 
tengono set di caratteri alternativi. 

Indubbiamente una lettera, ed un docu- 
mento in generale, presenta un aspetto de- 
cisamente migliore se alcuni brani vengono 
riprodotti con font diversi 


Trazione 







































Una stampante, per essere considerata 
realmente versatile, deve avere la capacità 
di utilizzare sia fogli singoli che in modulo 
continuo (quelli, cioè, dotati di forellini ai 
due lati destro e sinistro). 

Deve quindi disporre di un sistema a fri- 
zione (per i fogli singoli) e di un “trattore”, 
vale a dire di un cilindro. dentato alle due e: 
‘stremità, che possa “addentare” i bordi fo- 
fati del modulo continuo, per favorirne 
l'avanzamento. 








Per una qualità 
di stampa 
impeccabile 

è spesso 
necessario 
rinunciare ad 
elevate velocità 
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La grafica 
é il fiore 
all'occhiello 
dell’Amiga 
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AMIGA 


UN APPROCCIO 
GRAFICAMENTE INTIMO 


Cerchiamo di sapere qualcosa di più sulla gestione del sistema 
grafico di Amiga 


di Luigi Callegari 


La libreria grafica 


La libreria grafica di supporto, presente nel- 
la ROM di Amiga, ha due scopi fondamen- 
tali: semplificare l'interfaccia con il com- 
plesso meccanismo hardware di visualizza- 
zione usato in Amiga e fornire procedure di 
gestione dei chip grafici. 

Dal momento che ci siamo prefissi di illu- 
strare solo a grandi linee la ROM di Amiga 
(lo spazio è tiranno) parleremo solo delle 
funzioni basilari grafiche disponibili. in mo- 
do che almeno si sappia che cosa è già sta- 
to fatto dagli autori della ROM. 


La libreria grafica fornisce parecchie 
strutture di dati per definire e manipolare la 
memoria grafica: ricordiamo che il sistema 
è stato scritto in buona parte in BCPL e C. 
quindi l'ideale è gestirlo proprio usando 
questi linguaggi. 

La memoria grafica è posta in un banco di 
RAM, organizzata in “piani” di informazioni 
sui pixel. 

Si badi bene, dunque, che non è la sòlita 
“Bit-Mapped graphics” simile a quella di 
Apple. Spectrum o C/64. Qui, infatti, ogni 
piano, ovvero ogni pagina di locazioni con- 
secutive di memoria, contiene un solo bit di 





informazione per ogni punto (pixel) sul 
video. 

Negli attuali esemplari di Amiga (500 - 
1000 - 2000) per creare un video vengono 
usati, di solito, da 1 a 5 piani (chiamati, nella 
documentazione tecnica, “Bitplanes”). O- 
gni pixel sullo schermo, dunque, può essere 
controllato INDIRETTAMENTE, come ve- 
dremo tra breve, da uno sino a cinque bit, 
ovvero da un numero binario compreso tra 
0 e 31 (cinque piani). 

“Indirettamente” perchè questo valore, in 
realtà, specifica uno dei 32 registri hardwa- 
re di colore di Amiga contenuti nel chip gra- 
fico. Ogni registro, negli attuali Amiga, è 
“largo” 12 bit, sicchè ogni registro può con- 
tenere 4096 gradazioni di colore, tutte di- 
verse e non “sfumature”, come in Apple II- 
GS. Il valore a 12 bit contenuto in un regi- 
stro di colore è suddivisibile in tre porzioni di 
quattro bit ciascuna, indicanti l'intensità (da 
O a 15) di uno dei tre colori fondamentali: 
rosso, verde e blu che, mescolati tara loro, 
permettono di ottenere tutti i colori dello 
spettro ottico. 

Le due strutture fondamentali di dati pre- 
senti nella libreria grafica sono: BitMap e 
RastPort. La prima definisce quanti piani di 
bit si vogliono usare. La struttura denomina- 
ta RastPort, invece, è un insieme di parame- 
tri destinati ad essere trasferiti nella struttu- 
ra definita da BitMap. 

Questi parametri vengono fissati dalle 
routines grafiche, dalle routines di testo e 
dagli oggetti animati 


Vediamo un elenco dei componenti prin- 
cipali di una struttura RastPort: 


1) Penna principale. FgPen (Fore- 
GroundPen) è la “penna” principale di trac- 
ciatura. Quando si usa una sola penna (trac- 
ciatura linee e riempimenti di aree) questa è 
quella usata dal sisterna. 

2) Penna secondaria. BgPen (BackGround 
Pen). Si tratta della penna usata quando ne 
‘sono necessarie due, ad esempio durante 
la scrittura di testi, ove vi è un testo (fore- 
ground) ed uno sfondo (background) diversi 
per colore. 

3) Modo di tracciatura (DRAW MODE). 
Specifica come devono essere visualizzati i 
dati inviati al BitMap. Con effetti differenti a 
seconda che si tratti di grafica, riempimenti 
o stampa di testo, i modi principali sono: 
JAM1,JAM2, COMPLEMENT ed INVERSE- 
VID, parole familiari a chi usa l'editor di ico- 
ne di Workbench. 


Le penne grafiche 


Quando la libreria grafica esegue l'inter- 
pretazione di dati, usa la struttura RastPort 
che descrive sia il registro di colore, sia la 
posizione di visualizzazione usata nella trac- 
ciatura del testo. 

La routine SetApen() fissa il valore della 
penna usata come numero di registro colo- 
re da usare per materializzare la sua “scia”. 
Le coordinate della penna possono essere 
spostate usando Movel). 


L’Amiga vanta 
numerose 
rappresentazioni 
grafiche 
introvabili 

in altri 
computer 
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| Linee, rettangoli e riempimenti 


Tracciare una linea (in C) richiede solo 
quattro passi: si fissa dapprima la penna 
(con le limitazioni dovute al numero di Bit- 
| planes scelti); poi si sceglie il modo grafico: 
| JAMI è il più tipico. Poi si sposta la penna 
nella posizione voluta e si traccia la linea. U- 
na procedura C generalizzata potrebbe es- 
sere simile a quella che compare in 
queste pagine. 


Si noti che i nomi delle funzioni sono tutte 
presenti nella libreria grafica in ROM e quin- 
| dianche nelle librerie dei compilatori C per 
Amiga: Movel), Draw/).- SetAPeni). Set 
DrMd() 
| Si noti che Move() sposta la penna, men- 
tre Draw() la sposta tracciando una linea 
del colore selezionato (come in LOGO). La 
funzione Rectfili() usa la penna principale 
per riempire un'area rettangolare. Usando il 
| blitter, quest'ultima routine può creare un 
| centinaio di quadrati di 96 x 96 pixel di lato 
in un bitplane ogni secondo. 


| Testo 


La penna grafica è usata come origine 
della stampa anche dei testi. La sua posizio- 
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ne, cioè, indica dove andrà scritto il primo 
carattere. La coordinata X specifica la posi- 
zione del primo carattere, la coordinata Y 
descrive la linea dove “appoggiano” i carat- 
teri alfabetici, mentre i discendenti scendo- 
no sotto di essa 


Owiamente le funzioni SetAPen(). Set 
BPen() e SetDrMd{() sono usate anche per i 
testi, viste le premesse, mentre la funzione 
Text) per scrivere testi sul video, senza 
preoccuparsi di aggiornare la posizione, 
dato che dopo ogni chiamata la posizione 
nuova del cursore grafico viene mantenuta 
in memoria. 


Uno sguardo ad Intuition 


Intuition è frutto dell'adattamento del s 
stema operativo “ad icone” originalmente 
applicato per la prima volta dalla Apple nel 
computer “LISA” per semplificare la vita ai 
non addetti. In Amiga. Intuition è anche uno 
strumento praticamente insostituibile di 
programmazione, fedele compagno del 
suo utilizzatore ed in grado di alleviargli 
molte fatiche. 

L'unità base di INTUITION è lo schermo 
("screen"). Questo è formato da una mistu- 
ra di dati e di istruzioni per lo hardware di A- 





DrawLine (RPort, Pen, 


SetAPenC(RPort, 


Mode, StartX, StartY, Endx, 


Pen); 


SetDrMdCRPort, Mode); 
Move(RPort, StartX, StartY); 
DrawC(RPort, EndX, EndY); 


} 


miga. Per creare uno schermo si usa la libre- 
ria grafica. Eventualmente si può fare ciò 
senza usare Intuition, ma risulta molto più 
difficile. Non per niente Intuition è stato 
concepito proprio per facilitare l'interfaccia 
col sofisticato hardware interno; tutto può 
essere svolto semplicemente con due pas- 
si: definire una struttura chiamata New- 
Screen (ideale è, come al solito, program- 
mare in C) e usando la funzione Open- 
Screen() di Intuition. 

Per mezzo della definizione di NewScreen 
si può fissare semplicemente le dimensioni 
della finestra, la sua risoluzione (alta, bassa, 
interlacciata) eccetera. Inoltre Intuition per- 
mette la coesistenza di più finestre attive in 
contemporanea, ciascuna controllata dal 
suo task. 


Finestre 


Le finestre sono praticamente dei piccoli 
schermi posizionabili all'interno degli 
schermi propriamente detti. Possono esse- 
re riposizionate, ridimensionate, traslate, 
chiuse, via mouse, direttamente da Intui- 
tion. Una window è un vero e proprio termi- 
nale agli “occhi” del sistema, tanto da ri- 
spondere rigidamente alle norme ANSI di 
comunicazione. Perciò un programma può 
essere scritto per inviare il suo output ad u- 
na finestra esattamente come se fosse un 
terminale remoto, con grande vantaggio in 
termini di “portabilità” su altre macchine. 

Le finestre possono essere dotate di 
‘gadgets’ definiti dall'utente che, selezio- 
nati da mouse, possono attivare specifiche 
funzioni ed altri task direttamente da 
Intuition. 

Nelle finestre si può facilmente scrivere u- 
sando set di ‘caratteri diversi dal classico 
“topaz”. 





Anche il classico sistema di “menu a sipa- 
rietto”, gestiti da mouse, è implementato da 
Intuition. Esso permette di semplificare e 
potenziare l'interfaccia del programma ver- 
so l'utente, che in ogni momento può richie- 
dere l'attivazione di un task o selezionare u- 
na procedura. Le opzioni possono essere a- 
gevolmente indicate anche tramite pressio- 
ni di combinazioni di tasti, sempre gestiti da 
Intuition in comunione con Exec. 

Intuition controlla il programma da menu 
sfruttando le porte di comunicazione spe- 
ciali. chiamate IDCMP (Intuition Direct Co- 
munications Message Ports), ovvero porte 
perla comunicazione diretta di messaggi di 
Intuition. 

| messaggi possono essere trasmessi dal- 
la tastiera, da altri task, dal mouse, dall'in- 
terfaccia disco e da tutte le periferiche di 
sistema. 





EndY) 


Una finestra 
é un vero 

e proprio 
“terminale” 
grafico 










L’applicazione 
di una 
protezione 
consente di 
scoprire nuove 
procedure di 
‘programmazione 
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(S)PROTEZIONI 


UN AUTO-RUN CHE AGISCE 
PER LEGITTIMA DIFESA 


“Tentar non nuoce” dice il proverbio; e tentare di proteggere i propri 


listati porta, se non altro, ad interessanti scoperte 
sul modo di agire del vostro C/64 


di Domenico Pavone 


Il listato di queste pagine, che consente di ap- 
plicare la protezione, è facilmente comprensi- 
bile grazie alla gran mole di REM esplicative 
che potete omettere di trascrivere se temete 
di stancare le vostre dita. 

Prima di tutto è richiesto, in fase di Input, il 
nome del programma che si vuole dotare di 
autostart; come potete notare dalla linea 40 
{e successivamente nella linea 65) per evitare 
la visualizzazione del punto interrogativo si è 
usata la tecnica di aprire un file in lettura dalla 
tastiera (periferica n.0). 

AI nome viene poi dato. nella variabile PO$. 
il suffisso “/auto”, che lo tronca se supera gli 
undici caratteri. 


uter Club 


Occorre poi dare il testo del messaggio che, 
per motivi estetici, è stato limitato a 36 carat- 
teri, compresi eventuali spazi. Poichè (come 
vedremo più avanti) il testo dovrà essere invia- 
to al disco, carattere per carattere, la linea 70 
crea un vettore di 36 elementi ognuno dei 
quali contiene il valore di schermo del caratte- 
re corrispondente (in pratica quello che do- 
vreste trascrivere nell'area di memoria da 
1024 a 2023 per vederlo apparire) sommato 
a 128. per ottenere l'effetto “reverse” 

A questo punto viene chiesto se si vuole, o 
meno, la protezione antireset e. prima di co- 
minciare l'elaborazione vera e propria, la riga 
85 disabilita lo schermo per velocizzare, an- 





che se di poco. l'esecuzione del pro- rà 2070246, mentre il byte alto sarà 2 (righe } La 
gramma. 135-145). disabilitazione 
Comincia ora la vera e propria routine di — Nel primo caso verrà letta dalle linee DATA | del tasto Run- 
creazione dell'autostart. che può essere sche- una routine LM di antireset e trascritta, byte | Stop é una 
matizzata nelle seguenti operazioni: per byte. sul file aperto in scrittura su disco (ri- premessa 
phe:155-168), | ‘indispensabile 
® Apre in lettura il file programma da trattare e Questa routine è molto semplice (vedi an- | gute 
ne controlla i primi due byte, che contengono —cheC.C.C.n.30)esilimita ad abbassare iltet- ) PET Qualsiasi 
l'indirizzo dal quale lo stesso viene caricato in to del basic per proteggere le locazioni da | Protezione 


memoria nel solito formato basso/alto. 

Poichè Run & Message può funzionare solo 
su programmi che iniziano dalla locazione 
2049 (quindi scritti in Basic o in linguaggio 
macchina, purchè contengano una riga del ti- 
po: 10 sys...), i due bytes letti dovranno essere 
uguali ad 1 il primo e a 8 il secondo 
(8*256+1=2049); in caso contrario una se- 
gnalazione di errore arresta il programma (ri- 
ghe 105-120). 
e Apre in scrittura un file programma con il 
suffisso "/AUTO" e ne registra i due bytes che 
indicheranno l'indirizzo dal quale il file verrà 
caricato. 

Questo indirizzo dovrà essere 719 0 758, a 
seconda se si sia scelto di includere, o meno, 





32768 in poi; quindi alloca l'indirizzo della | 


routine di autorun e trasferisce i caratteri 
“CBM80" che sono già presenti nella memo- 
ria a partire da 64738 (monitorare per crede- 
re) per simulare la presenza di una car- 
tuccia esterna. 

Se si è scelto di non avere l'antireset, verrà 
trascritta, sempre subito dopo i due byte che 
ne indicano l'indirizzo di caricamento, solo la 
routine di autorun (riga 175), che è tratta dal 
n.4 della compianta rivista “Commodore 
* Di seguito alle routine sopradette, che quan- 
do saranno caricate occuperanno le locazioni 
fino a 767. dovrà ora essere accodata (sem- 
pre nelfile “..../AUTO”) l'area di memoria com- 
presa tra 768 e 819, che comprende tutta u- 











l'antireset; quindi il byte basso da caricare sa- na serie di vettori che puntano a varie routine 


PROTEGGERE E' UN PO' IMPARARE 


Non sempre le protezioni svolgono efficacemente il proprio lavoro: soprattutto da 
quando circolano cartucce ed utility sprotettrici di cui noi stessi ci occupiamo in que- 
ste pagine. 

Tuttavia la pubblicazioni di articoli di questo genere non hanno il solo scopo di rei 
dere disponibile una procedura ma, soprattutto, di invogliare l'utente qua: 
principiante a soffermarsi su routine in linguaggio macchina, magari da comprende- 
re e modificare in modo da inserirle nei propri package. 

Senza considerare la soddisfazione di realizzare, con l'aiuto di alcuni codici mac- 
china, qualcosa che non tutti sanno! 

Dopo la più che esauriente serie di articoli (apparsi sin dal n.4 della rivista “Commo- 
dore” e poi proseguiti su C.C.C. a partire dal numero 27), infatti. può sembrare inutile 
tornare su un argomento come l'autorun, ma pur non inventando niente di totalmen- 
te nuovo c'è un altro modo di accostarsi al tema, ed è quello della sintesi e della sem- 
plificazione di quanto già noto. 

E' quello che si propone il programma “Run & Message” che, oltre a fornire di auto- 
start un programma Basic su disco, provvede in maniera molto semplice, e usando 
‘soprattutto il buon vecchio Basic, a visualizzare, durante il caricamento del program- 
ma, un messaggio di vostra scelta, in reverse e centrato sullo schermo. 

Run & Message inibisce automaticamente l’azione dei tasti Run/Stop e Restore e 
consente, inoltre, di selezionare l'inserimento. o meno, di una protezione antireset; 
consente addirittura, se ne siete in grado, di introdurre altri tipi di protezione modi 
cando alcuni DATA ben evidenziati nel listato. 

Il file-programma generato dalla procedura, ovviamente, andrà caricato nella for- 
ma sintattica “,8,1". 

Unico neo del programma può essere considerata la sua relativa lentezza di esecu- 
zione dovuta alla notoria “calma” con cui si svolgono le operazioni di input/output 
verso la periferica, ma in fondo il trattamento di autorun va fatto una sola volta. 
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DISASSEMBLATO ROUTINE DI ANTIRESET 


Carica in accumulatore 255 (decimale). 
Mette 255 in locazione Sl 

e in locazione 55. 

Carica in accunulatore 127 (dec). 
Mette 127 in locazione 52 

e in locazione 56. 

Carica in acc. 246. 

Mette 245 in locazione 32768 

e in locazione 32770. 

Carica in acc. 2. 

Mette 2 in locazione 32769 

e in locazione 32771. 

Carica 5 nel registro X. 

Carica in acc. il contenuto 

della locazione 54738+X. 

Mette il contenuto dell’accumulatore 


02CF 
oeDI 
0203 
0205 
0207 
02Ds 
0eDB 
oeDD 
ORE 
02E3 
00eES 
QR2E8 
O2EB 
ORED 


#SFF 
533 
$37 
#87F 
S34 
$38 
#SF6 
58000 
58002 
#502 
58001 
$B003 
#505 
SFDOF,X 


oeFo $B003,X 


0eF3 
oeri 





in locazione 32771+X. 
Decrementa di uno il valore di X. 


S02ED 


Se X <> Q salta a Q2ed, 


altrimenti prosegue. 


DISASSEMBLATO ROUTINE DI AUTOSTART 


$ABSE 
SABBE 


Effettua un CLR. 
Fa puntare l’interprete 


all’inizio del programma. 


SA7AE 


di sistema. 

Questi sono inseriti nelle linee DATA da 440 
a 510, ad eccezione del warm start che è tra- 
scritto dalla linea 190. Le REM indicano quelli 
più interessanti al fine di eventuali protezioni, 
ed indicano (tra parentesi) i valori che normal- 
mente hanno quelli modificati (per esempio il 
234 della riga 495 che blocca il tasto 
Run/Stop). 

Ovviamente potete sbizzarrirvi nel modifica- 
re le combinazioni che più ritenete utili, tenen- 
do presente che i valori che puntano alla routi- 
ne di Run sono: 246,2. 
® A questo punto c'è ancora da riversare nel fi- 
le l'area che va da 820 a 2047, che compren- 
de il buffer di cassetta e la memoria di 
schermo. 

Queste locazioni sono riempite con spazi 
{CHRS32), fatta eccezione per quelle che i- 
dentificano we centrali dell'area di 
“schermo: queste conterranno spazi in reverse 
(CHR$160). al cui interno verranno visualizza- 
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Esegue l’istruzione che segue. 





ti i caratteri che compongono il messaggio (li- 
nee 205-230). 

# Non rimane altro, ora, che mettere uno zero 
{come d'obbligo] alla locazione 2048, poi co- 
piare in coda a quanto già fatto il programma 
originale leggendolo byte per byte, dal file a- 
perto in lettura, e trascrivendolo in quello in 
scrittura (linee 250-255) 

Un'ultima osservazione prima di conclude- 
re: fate attenzione a modificare il vettore della 
routine di errore 0 di break; accertatevi che il 
programma da trattare sia veramente corret- 
to, perchè una volta elaborato non potrà più 
indicarvi l'ubicazione di un eventuale errore. 

Un altro consiglio è quello di tener presente 
che se il programma si conclude con un sem- 
plice END, una volta dotato di autostart, inve- 
ce di fermarsi col solito READY ripartirà 
immediatamente! 

Se volete, quindi, un ritorno alle condizioni 
normali. il programma dovrà provvedere a fi- 
pristinare i valori di default di warm stant. 
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43, 
50 






55 






60 






65 






70 





75 






80 








PRINTCHRS$(147):POKE 53280,0 
:POKE 53281,0:PRINTCHRS(155 
):DIM MSC36) 

P$="PROGRAMMA ”:DT$="DA TRA 
TIARE?”:NTS="NON TRATTABILE 


FOR I=1 TO 36:TRS=TR$+”-”:N 
EXT:UP$S=CHR$(145)+CHR$(145) 
REM 





PRINTCHR$C(147)SPC(204)SPCC2 
04)PS+DTS: PRINT: PRINT 
PRINTSPCC(11)LEFTSC(TRS, 15)UP 
$:PRINTSPC(11); :0PEN 1,0:IN 
PUT#1,PSS:CLOSE 1 

IF LENC(PS$)>16 THEN 35 
POS=LEFTS$(PS$,11)+”/AUTD”:P 
RINTCHR$(147); 
PRINTSPC(227)SPC(228) "MESSA 
GGIO?”:PRINT:PRINTSPCC11)”C 
MAX 36 CARATTERI)” 

PRINT: PRINT: PRINTCHR$(32)CH 
R$(32)TRS+UPS$:PRINTSPC(2); 
OPEN 1,0: INPUT#1,MSS:CLOSE 
1:2=LENC(MS$):IF Z>36 THEN 5 
B 

FOR I=1 TO 2:MSCI)=PEEK(162 
5+1)+128:NEXT 
PRINTCHR$(147)SPC(220)SPCC2 
26); : INPUT "VUOI L’ANTIRESE 
TP (S/NI”; US 

IF W$<>"S” AND WS<>"N” 
75 


THEN 





Elo) 
95 
100 
105 


110 
115 


120 


125 
130 
135 
140 
145 
150 
155 
160 
165 
170 
175 
180 
185 


190 


195 


200 


205 





POKE 53265, PEEK(53265) AND 
* DISABILITA SCHER 


239: REM 
MO * 
REM 
REM 
sco 
REM 
OPEN 15,8,15:OPEN 5,8,5,PS$ 
:GOSUB 335 

GET #5,AS,BS , 

REM -- CONTROLLA SE IL PRO 
GRAMMA COMINCIA DA 2049 

IF AS<>CHRS(1) DR B$<>CHRSC 
8) THEN. PRINTCHRSC147)SPCC2 
47)PS+NTS:GOTO 280 

OPEN 6,8,6,PO$+”,P,W”:GOSUB 








#*** OPERAZIONI SU DI 


ULTTI 











335 

REM --- INDIRIZZO DI CARIC 
AMENTO 

IF Ws="S” THEN W=207 

IF W$="N” THEN W=246 
PRINT#6, CHRSCW); : PRINT#6, CH 
R$(2); 

REM -—- LEGGE E INSTALLA AN 
TIRESET —- 

FOR X=1 TD 389:READ Y:IF WS= 
N” THEN 165 

PRINT#6, CHRSCY); 

NEXT 

REM --- LEGGE E INSTALLA A 
UTORUN --- 


FOR X=1 TO 10:READ Y:PRINT# 
6, CHRSCY); :NEXT 

REM -- LEGGE E INSTALLA VE 
TTORI ---- 

FOR X=768 TO 769:READ Y:PRI 
NT#6, CHRSCY); :NEXT 

PRINT#6, CHRSCW); : PRINT#6,CH 
RS(2);:REM ** WARM START ( 
DEFAULT 131,164) 

FOR 1=772 TO 819:READ Y:PRI 
NT#6, CHRSCY); : NEXT 

REM --- INSTALLA MESSAGGI 
O E RIMANENTE AREA DI MEMOR 
IA FIND A 2047 -- - 

FOR X=820 TD 1463:PRINT#5,C 
HRSC32); : NEXT 
CI=1503+INT(C40-2)/2) 
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FOR X=1464 TO CI:PRINT#6,CH 
R$(150); :NEXT 
FOR X=CI+1 TO CI+2:J=J+1:PR 
INT#6, CHR$(MSCJ)); : NEXT 
FOR X=CI+2+1 TO 1583:PRINT# 
6, CHR$C(160); : NEXT 
FOR X=1584 TO 2047:PRINT#6, 
CHR$C32); : NEXT 
REM - METTE ZERO ALLA LOCA 
ZIONE 2048 
PRINT#6, CHRSC0); 
REM ---- LEGGE IL PROGRAM 
MA E LO ACCODA NEL NUOVO FI 
LE, «== = 
GET #5,AS:S=ST:IF LENCAS)=0Q 
THEN AS=CHRSC0) 

IF S=Q THEN 250 


#ux#** ROUTINE DI FINE 

vini 
REM 
PRINTCHR$(147)SPC(147)SPCC1 
47) "FATTO 

CLOSE S:CLOSE 6:CLOSE 15 
POKE 53265, PEEK(53265) OR 1 
6: REM * RIABILITA SCHERMO 
* 

PRINT: PRINT: PRINT:PRINT: PRI 
NTSPCCB)”< F1 > - PER CONTI 
NUARE” : PRINT 

PRINTSPC(B)”< F7 > - PER CO 
NCLUDERE” 

GET AS:IF AS="" THEN 300 

IF A$=CHRS(133) THEN RUN 
IF AS=CHRSC136) THEN SYS647 
60 
GOTO 300 


##* ROUTINE ERRORE DI 


INPUT#15,A, AS 
IF A<>@ THEN PRINTCHRSC147) 
SPC(252)AS:GOTO 280 
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169,255,133,51,133,55 
169, 127,133,52,133,56 
169, 246,141,0,128,141 
2,128,169,2,141,1 
128,141,3,128,162,5 
189,15;253, 1573128 
202,208, 247 


DATA 32,94,166 
DATA 32,142,166,76,174,167 


DATA 139,227:REM ** MESS. 
ERRORE ** 

DATA 124,165 

DATA 26,167:REM *eusunee 
LIST #*** 

DATA 228,167,134 

DATA 174,230,40,25,49,75 
DATA 72,178,0,49,234 

DATA 246, 2:REM  *ssmuzore 
BREAK CDEFAULT 102,254) *** 
» 

DATA 71,254:REM ** INTERR 
.NON MASCH. 

DATA 74,243,145 

DATA 242,14, 242,80, 242,51 
DATA 243,87,241,202,241 
DATA 234, 24G:REM *essna» 
STOP (DEFAULT 237,245) *** 
- 


DATA 62,241,47,243,102, 254 
DATA: ‘36, 0035REM: EReea@ 
LOAD ***** 
DATA 237,245:REMO ser 
SAVE sun 











ATTUALITA’ 





COME TI CODIFICO 
IL MESSAGGIO RISERVATO 


Gli autori dei romanzi di spionaggio basano spesso le loro trame su oscuri 
messaggi in codice; anche noi, nel nostro piccolo... 


| primi passi 


Esaminando il primo listato (“Primi passi”) 
ci accorgiamo che è facilissimo sviluppare 
un algoritmo in grado di generare un codice 
segreto. 

La tabella, infatti, si riferisce al primo vet- 
tore (A) ed al secondo (8) che contengono 
l'alfabeto; mentre, però, nel primo vettore 
l'alfabeto è elencato nel verso giusto, nel se- 
condo è memorizzato nel verso opposto. 

L'attento lettore ha già intuito che se asso- 
‘ciamo ad ogni carattere del primo vettore, il 
corrispondente carattere del secondo, si 
perviene alla stesura di un semplice quanto 
efficace sistema. 

Le tre frasi, indicate in fondo alla tabella, 
vengono visualizzate sul vostro Commodo- 
re adoperando il secondo programma 
(“Seconda fase”) che esamina. carattere 
per carattere, la stringa X$ (riga 180). ne eli- 
mina gli spazi (che potrebbero aiutare il 
“curioso” nella decodifica) e li converte nei 
corrispondenti codici del vettore B. 

Introducendo, con lo stesso programma, 


di Alessandro de Simone 


la frase codificata, si otterrà, in output, la fra- 
se decodificata e perfettamente leggibile, 
pur se con maggiore difficoltà, a causa del- 
l'assenza di spazi tra una parola e l'altra 


Comodità indispensabile 


Uno degli svantaggi di questo (come di 
qualsiasi altro) sistema, a parte la banalità, è 
che risulta piuttosto scomodo digitare l'in- 
sieme di caratteri codificati per decifrarli. 

Naturalmente noi non ci sogneramo mai 
di inviare un messaggio codificato su carta 
ma, approfittando del computer, lo inviere- 
mo sotto forma di file Ascii (programma 
n.3: “Terza fase”) al nostro misterioso corri- 
‘spondente. Questi non dovrà fare altro che 
caricare il programma n.4 (“Quarta fase”) 
ed elaborare il nastro (0 il disco) ricevuto. 

Se proprio temiamo che il supporto ma- 
gnetico cada in mani nemiche, niente pau- 
ra: riempitelo di giochini vari ed innocenti in 
modo che il file sequenziale passi inosser- 
Un messaggio. di solito, è costituito da un 
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Lo stesso 
alfabeto, 
disposto in 
modo bizzarro, 
costituisce 

un codice 
efficace 





Dalla cronaca alla tastiera 


Di recente tutti i mass-media si sono occupati di alcuni perso- 
naggi che, per sfuggire al controllo della Guardia di Finanza, 
annotavano introiti illeciti, o in nero, per mezzo di un elaboratore 
in grado di codificare cifre, nomi ed appunti in modo da offrire 
una barriera ad occhi indiscreti. 

Sembra, tuttavia, che i floppy disk su cui erano annotati gli 
illeciti valutari siano stati individuati, decodificati e allegati come 
prove credibili al processo in corso. 

In un'epoca come la nostra, popolata da delinquenti comuni, 
ladri informatici e untori di virus (sempre informatici), la notizia 
fa certamente scalpore. 

Naturalmente ci riferiamo alla sola “tecnica” adoperata per 
codificare; questa, infatti, considerati gli eventi, sembrerebbe 
non offrire la “sicurezza” che viene giustamente (!) richiesta 
non solo per scopi illeciti ma, soprattutto, per impedire ad altri la 
divulgazione di informazioni riservate (schedari della polizia, 
dati bancari, segreti militari ed altre amenità dello stesso gene- 
re). 

L'ingenuità dei romanzieri ci ha fatto sempre pensare che i 
microfilm di una “formula segretissima potesse venir racchiu- 
#0 in un dente finto 0 in un tacco vuoto. 

‘Sappiamo benissimo, invece, che alcuni progetti richiedono 
decine di cartelle, di fotocopie, di calcoli che nessuna dentiera, 
nessuno stivalone riuscirebbe a contenere. 

| dati “devono”, inoltre, viaggiare rapidamente, magari via 
modem. 

Che fare, allora, per impedire che un prezioso messaggio 
venga intercettato e, peggio, decodificato? 

Noi siamo convinti che, se l'interessato non lo vuole, un mes- 
saggio non possa essere decodificato; ed in questo articolo vi 
spieghiamo perchè. 


0 65A SO Z 19 ZB.N #7 
i 668 BI Y TE 280 76 
è RL BB X 15 B0P 75 
3 661 874 16 810 74 
4 BS,b B8U 17 82R 73 
S 70F 85U 18 83S 72 
6 716 B84T 19 BbT Zi 
7 7274 835 20 85U 70 
B. Za.0 82 R 21 85U 69 
374] 8.0 22 87W 68 
10 75K  80P 23 88X 67 
lì Z6L 790 24 69Y 66 
12 77M 78N e5 9307 65 
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insieme di caratteri alfabetici (da “a a "2"), 
numerici (da 0 a 9), da segni di punteggiatu- 
ra, accenti, apostrofi e spazi (;:..?°!). 

Se un messaggio viene scritto adoperan- 
do tutti | segni indicati e, magari, seguendo 
un’impaginazione precisa ed agevole, la let- 
tura risulta facilitata e rrevole. 

La leggibilità diminuisce so la punteggia- 
tura lascia a desiderare e se non si adopera» 
no 1 caratteri maiuscoli. 

Nonostante queste limitazioni, tuttavia, un 
messaggio contiene ancora tutte le infor- 
mazioni necessarie per una sua completa 
leggibilità 

Se, però. incominciamo a sostituire nomi 
propri di persona con soprannomi (il famo- 
so “Antelope Cobbler” dello scandalo Her- 
cules) il reale significato del messaggio di- 
venta chiaro solo a coloro che conoscono la 
corrispondenza tra soprannome e per- 
sonaggio. 

Continuando con le sostituzioni, si può 
tentare di utilizzare termini apparentemen- 
te innocui, ma dal significato ben preciso e. 
spesso, ridicolo: “la gatta è saltata sulla 
mansarda e canta ‘o sole mio! 

In casi come questi. pur se non si riesce a 
decifrare la frase nascosta. si giunge alla 
certezza che tale frase nasconda necessa- 
riamente un secondo significato e, di con- 
seguenza, si tenta di svelarne il mistero o. 
quantomeno, di seguire con maggiore at- 
tenzione le mosse del destinatario del mes 
saggio stesso. 

Molto spesso, tuttavia, il significato di al- 
cune frasi è talmente ben celato che nessu- 
no può ragionevolmente insospettirsi per- 
chè, se ciò dovesse avvenire. un qualsiasi 
messaggio dovrebbe esser passato al se 
taccio. perfino la pubblicità inviata per 
posta! 

Nel caso di supporti magnetici per com- 
puter, poi, la possibilità che un messaggio in 
codice passi inosservato è elevatissima e, 
praticamente. ne diventa impossibile la 
decifrazione. 



































vato. oppure sia confuso con programma 
che non si riesce a caricare. 

Chi ha fantasia potrà registrare il file Ascii 
tra un brano musicale e l'altro (caso del re- 
gistratore a cassette) oppure cancellare il fi- 
le Ascii dopo averlo registrato (caso del dri- 
ve): a “recuperarlo” prowederà il destinata- 
rio che, avvertito opportunamente, userà u- 
no dei tanti Tool che consentono di recupe- 
rare file cancellati accidentalmente. 





Il caso si complica 


IL CODICE DI: COMMODORE COMPUTER CLUB 
CODIFICATO E': XLNNLULIUXLNKFGUIXOFY 


Nonostante l'obiettiva difficoltà di decifra- 
zione, non possiamo fare a meno di ammet- 
tere che un abile solutore di puzzle può arri- IL CODICE DI: TI INVIO UN MILIONE DI LIRE 
vare a determinare il “trucco” dei vettori CODIFICATO E’: GRRMERLFMNRORLMUWRORIU 
invertiti. 

Si potrebbe complicarlo ulteriormeni 
vertendo l'alfabeto in due gruppi (da 
“meda “n” a "2") ma chi adopera un com- 
puter potrebbe sviluppare, pur se con gran- 
de fatica, un numero rilevante di programmi 
in rado di decodificare il file Asci che siso- Conclusioni 


letta appartenere alla classe di un “modu- "i E zi 
Fn TOeE quanto complesso sia, si fonda Il sesto ed ultimo listato, come intuitivo, |+/a creazione 


pur sempre sulla sequenzialità dell'intero decodifica i messaggi codificati con il pro- | di messaggi 
alfabeto. gramma 5, limitandosi a seguirne il percor- segreti con 

Se, però, non ci si riferisce all'intero alfa 59 'Nverso. o Ù la massima 
beto, il caso si complica talmente che risul- Facile è immaginare la miriade di codici,e | semplicità 
ta, a nostro parere, del tutto improbabile la di codifiche. che è possibile inventare ricor- 
decodifica di un messaggio in codice: a 'eNdo a programmi semplicissimi come 
patto di voler evitare di diventare pazzi. quelli pubblicati in queste pagine. 

Il programma “Proposta” non è altro che Altrettanto facile è aggiungere righe che 
un'idea, da sviluppare adeguatamente, per POSSANO riversare i messaggi su nastro 0 di- 
codificare un qualsiasi messaggio. sco oppure ee via modem ovunque. 

Si definisce dapprima il codice (riga 140) Nascondere i file, come già detto, è facilis- 
conla variabile X$ che potrà essere lunga e SiMO: un vecchio nastro apparentemente 
varia come si vuole. Subito dopo verrà ri- dimenticato sul cruscotto della nostra mac- 
chiesta (riga 190) la frase da codificare che China. un disco che sembra aver problemi 
verrà associata alla stringa Y$. di lettura, un fastidioso ronzio durante una 

conversazione telefonica: la fantasia non ha 





IL CODICE DI: TI RACCOMANDO MIO NIPOTE 
CODIFICATO E': GRIZXXLNZMWLNRLMRKLGU 





L'informatica 
consente 








Insegito il programma estrarrà, uno per u- limiti: se lo vogliamo, nessuno riuscirà mai a 
no, i caratteri da Y$ (riga 220), scarterà tutti decodificare i nostri intimi segreti. 
quelli non alfabetici (riga 230) ed effettuerà Nemmeno i novelli Sherlock Holmes. 


la differenza tra il codice Ascii Z1 con il co- 
dice Asciì Z2 dei caratteri costituenti il codi- 


ce, scanditi anch'essi uno alla volta. con il codice: commodore 
Se la differenza è inferiore a 65 (codice di il messaggio :leggete commodore computer club 


“A°), lo stesso valore verrà incrementato di diventa :JEGGEQECkkMcDaoECkkbihEoCLqB 
128, in modo da trasformarlo in maiu- 
scolo. con il codice:alabama 
il messaggio :leggete commodore computer club 
Dopo aver digitato il programma, fatelo diventa 1lEgfehecdmloDorEcnmdutErblib 
partire e rispondete ai vari Input come nella 
tabella pubblicata; potete facilmente ac- 
corgervi che la frase "Leggete Commodore con il codice:ruzzolare 
Computer Club” cambia totalmente aspet- il messaggio :leggete commodore computer club 


diventa : LEGGE ieCkMMODageCkMPUTEgcLqaB 


to a seconda del codice adoperato ("Com- 
modore”, “Alabama”, “Ruzzolare”, “Ae- 
iouabed'). Si noti, tuttavia, che adoperan- 
do. come codice, un insieme di caratteri ap- 
partenenti alla fine dell'alfabeto (come, ap- 





con il codice:aeiouabed 
il messaggio :leggete commodore computer club 
diventa : laGGEtdalmigDOrdalmlmFErbjrb 





punto: “Ruzzolare”) la comprensione del 

messaggio potrebbe essere facilitata. Codi- con il codice : aeicuabed 

ci composti dalle prime lettere dell'alfabe- il mess.segreto: laGGEtdalmigDOrdalmimFErbjrb 
to, invece, non lasciano molte possibilità di decodificato e': leggetecommodorecomputerclub 





interpretazione (“Aeiouabcd’). 
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REM PRIMI PASSI PER LA 
REM REALIZZAZIONE DI UN 
REM CODICE SEGRETO: 

REM I VETTORI INVERTITI 


DIM AC25): DIM BC25) 

FOR I-65 TO SQ 
ACI-65)=1:B(1I-65)-90-X 

XeX+1: NEXT 

FOR I-0 TO 25 

PRINT I; ACI); CHRSCACI)); 
PRINT TABC15) BCI) CHRSCBCIDI 
NEXT 





REM SECONDA FASE: 
REM CODIFICA E DECODIFICA 
REM DI UN MESSAGGIO SEGRETO 


DIM AC25): DIM B(25) 
FOR I=-65 TD SQ 
ACI-65)=1:B(1-55)=50-X 

i NEXT 

INPUT "FRASE”;XS: L=LENCXS) 
IF L=@ THEN END 
US="": FOR I=l TO L 
YS=MIDSCXS, 1,1): Y=ASCCYS) 
IF Y>SQ OR Y<65 THEN 249 - 
W$=WS+CHRSCBCY-65)) 
NEXT 
PRINT"IL CODICE DI:"TABC15)XS 
PRINT”E': "TABC15) US 
PRINT:G0T0180 


REM QUARTA FASE: DECODIFICA 
REM DI UN MESSAGGIO SEGRETO 
REM RICEVUTO SU SUPPORTO MAGNETICO 


DIM AC25): DIM B(25) 

FOR I=65 TO SQ 
ACI-65)=1:B(I-65)=90-X 

X=X+1: NEXT 

INPUT"NASTRO O DISCO CN/D)";05 
IF _0$<>"N"” AND Q$<>"D” THEN END 
INPUT"NOME FILE”;NF$ 

IF NFS="" THEN END 

IF QS="N" THEN 250 
NFS=NFS+",S,R” 

OPEN 1,8,8,NFS:GOT0260 

OPEN 1,1,0,NFS Le 
GET#1,YS:IF ST<>Q THEN CLOSE1:END 
IF YS="" THEN 260 

Y=ASCCYS):IF Y=13 THEN250 

PRINT CHR$CB(Y-85));:G0T0260 








REM TERZA FASE: CODIFICA 
REM DI UN MESSAGGIO SEGRETO DA 
REM INVIARE SU SUPPORTO MAGNETICO 


DIM AC25): DIM B(25) 

FOR 1-65 10 90 
ACI-65)=1:B(1-65)=90-X 
X=X+1:NEXT 

INPUT"NASTRO O DISCO (N/D”;05 
IF OSO "N" AND 0S<>"D" THEN END 
NP=B: IF OS="N" THEN NP=1 
INPUT"NOME FILE";NFS 

IF NFS="" THEN END 

IF_0S="D" THEN NFS=NFS+",S,u" 
OPEN 1,NP,8,NFS 

XS=”": INPUT "FRASE”;XS$: L=LEN(XS) 
IF L=@ THEN CLOSE 1: END 
US="*: FOR Iml TO L 
YS=MIDSC(X$,1,1): Y=ASCCYS) 

IF Y>90 OR Y<65 THEN 310 
WS=US+CHRSCB(Y-65)) 

NEXT 

PRINT"IL CODICE DI:"TAB(15)XS 
PRINT"E': “*TABC15) US 
PRINIR1,US:PRINT :GOTO 250 





REM PROPOSTA DI SVILUPPO PER 
REM CODIFICA DI UN 
REM MESSAGGIO SEGRETO 


INPUT”FRASE-CODICE”; XS 
H=LENCX$):IF_H=Q@ THEN END 

DIM ACH): FOR I-1 TO H 
YS=MIDSCXS,1,1):ACI)=ASC(YS)-65 
NEXT 

INPUT”FRASE DA CODIFICARE”;YS 
L=LENCYS):IF L=0 THEN END 

WS: U=0: FOR I-i TOL 
21$=MIDS(YS,1,1): 21eASC(2185) 
IF 21<65 OR Z1>9Q THEN 280 
U=U+1: IF U>H THEN U=1 
Z2=A(U):23»=21-22 

IF. 23<65 THEN 23=21+128 
WS=-WS+CHRS(23) 

NEXT: PRINTYS 

PRINT”IL CODIFICE E':”:PRINT US 





REM DECODIFICA DI UN 
REM MESSAGGIO SEGRETO 


INPUT”FRASE CODICE”;X$ 
M-LENCXS):IF H=9 THEN END 
DIM ACHI 

FOR I=1 TO W 
Z$=MIDS(XS,I,19:ACI)=ASC(25)-65 
NEXT 

INPUT”FRASE SEGRETA”;YS 
L=LENCYS): IF L=0 THEN END 
W$="": U=Q0: FOR I=l1 TOL 
218-MIDS(YS,1,1): Z1=ASC(215) 
U=U+1: IF _U>H THEN U=1 
Z2-A(U): 23-21+22 

IF 23>128 THEN 23»21-126 
WS=WS+CHRSC23) 

NEXT: PRINT 

PRINT”MESSAGGIO:”: PRINT US 











LO STRANO CASO 








DI DOCTOR 64 
E MISTER BUG 


Oltre al bug dei piccoli Commodore (segnalati sul numero scorso 
nella rubrica “Domande Risposte”), ve ne sono altri; ed altri ancora... 


di Giancarlo Mariani 


IL CASO SPRITES 


Una delle fasi più pesanti che è possibile indi- 
viduare durante la stesura di un programma, è 
proprio la digitazione dello stesso. 
Generalmente in questa fase si compiono 
numerosi errori di battitura che. a lavoro com- 
pletato, portano inevitabilmente ad un non 
corretto funzionamento dell'elaborato. 


In questi casi bisogna ripercorrere l'intero li- 
stato e, basandosi anche sui risultati ottenuti, 
ricercare le linee sospette e correggerle per ri- 
mettere le cose a posto. 

Fin qui tutto è semplice; ma che fare se il 
programma, correttamente digitato, non fun- 
ziona a dovere ma non vi sono errori? Molti di 
voi penseranno che è impossibile che un pro- 
gramma. senza errori. non funzioni; impossi- 
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Non sempre un 
errore è dovuto 
all’imperizia del 
«programmatore 





Non avvilitevi: 
anche i 
progettisti 
sbagliano! 





bile, ma vero. 

Chi di voi usa correntemente, 0 ha provato 
ad usare, il simulatore Gw-Basic per C/64 
(prodotto dalia Systems Editoriale) avrà sicu- 
ramente notato che, durante una qualsiasi i- 
struzione che coinvolga operazioni su disco 
(come ad esempio directory, load, save. ecce- 
tera), i messaggi corrispondenti ai tasti funzio- 
ne in basso allo schermo, eventualmente pre- 
‘senti, scompaiono per poi riapparire ad ope- 
razione ultimata. 

Tale accorgimento non è stato seguito nè 


per questioni estetiche nè tanto meno prati- 
che: ma solo perchè, senza “spegnere” le 
scritte, i suddetti comandi non possono 
funzionare! 

Prima di proseguire è bene sottolineare che. 
per semplificare la programmazione di Gw- 
Basic, sono stati usati gli otto sprites del C/64, 
allineati e posizionati in fondo allo schermo. 

Per meglio comprendere quanto verrà detto 
tra breve, provate ad accendere il C/64 (privo 
di cartucce come fastload, speeddos e simili) 
e digitare il seguente programma: 


LE PULCI DEL COMPUTER 


Quando un programma non sortisce gli effetti desiderati, di solito la colpa è del* 
programmatore. 

La storia dell'informatica è piena, tuttavia, di notizie relative a malfunzionamenti 
strutturali 0, in generale, di ‘’base”. 

Perfino i nomi più illustri non sono sfuggiti ad errori, più o meno noti. Alcune fabbri- 
che di computer, addirittura, sono state costrette a ritirare dal commercio numerosi 
elaboratori che presentavano difetti incredibili e che hanno spesso contribuito a di- 
struggere la stessa immagine dell'azienda. 

l bug (letteralmente: le pulci) presenti in un computer possono essere di duplice na- 
tura: software ed hardware. Per gli errori di quest'ultimo tipo non c'è quasi nulla da fa- 
re; solo in alcuni casi sporadici è possibile sostituire una parte della componentistica 
con altra, strutturata in modo diverso. Nella quasi totalità dei casi, invece, l'unica al- 
ternativa è disfarsi del computer. 

Peri bug software, invece, è sufficiente sostituire il programma (0 il sistema operati 
vo) errato con quello corretto, e riprendere il lavoro. 

Naturalmente ci riferiamo a programmi e sistemi difettosi per natura e non a copie 
mal effettuate. 

Una ammissione implicita di esistenza di bug, in effetti, è la stessa proposta di ver- 
sioni successive di programmi, package e interi sistemi operativi. 

Coniltermine bug, a nostro parere, dovrebbe anche essere indicata la mancanza di 
comandi, presenti in versioni successive, la cui comodità poteva benissimo esser 
prevista nella prima versione del package considerato. Se, per esempio, la versione 2 
di un certo sistema operativo consente di effettuare copie di file ad una velocità mag- 
giiore di quanto consentisse la versione 1, è molto probabile che, in sede di prima ste- 
sura, non sia stata prestata la massima attenzione per ottenere subito l'ottimizzazio- 
ne della velocità. 

E' ben vero, tuttavia, che a volte l’idea di un miglioramento viene in mente solo in se- 
guito all'uso pratico ed intensivo dello stesso package. 

Ciò che vogliamo affermare, insomma, è che la frenesia di produrre tutto e subito, in 
un ambiente commerciale fortemente aggressivo e che non lascia respiro, costringe 
ad alcune sviste, leggere in quasi tutti i casi, pesanti in pochissimi altri. 

La differenza tra un bug ed una miglioria, pertanto, si assottiglia e induce ad alcune 
riflessioni, tra cui: 


* Le versioni Ms-Dos potevano essere in numero minore di quante ne sono oggi 
disponibili? 

® La grafica per i Pc IBM e compatibili poteva essere gestita con criterio più razionale 
fin dall'inizio. oppure è realmente indispensabile confondere gli utenti con la varie 
schede Hercules, CGA, MDA, EGA e via discorrendo? 

® L'Amiga 1000 “doveva” nascere così come lo conosciamo? Insomma, il modello 
2000 è realmente una naturale evoluzione, oppure rappresenta l'implicita ammissio- 
ne di qualche svista? 
Ma, come è intuibile. ogn 











potrà dare la risposta che crede più opportuna... 





XVIII - Commodore Computer Club 





10 print chr$(147) 

20 for k=832 to 896: poke k,255: next 

30 for k=2040 to 2047: poke k.13: next 
40 for k=53287 to 53294: poke k,1: next 
50 a=30: fork=53248 to 53262 step 2: po- 
ke ka: a=a+30: next 

60 for k=53249 to 53263 step 2: poke 
k100: next 

70 poke 53269,255 

80 end 









Il mini programma visualizza otto sprite 
‘’pieni’’ e li posiziona al centro dello schermo, 
ALLINEANDOLI orizzontalmente. 


Prima di farlo partire, registratelo su disco o 
cassetta per evitare di digitarlo successiva- 
mente: ora date il RUN e, con gli otto sprite vi- 
sualizzati sullo schermo, provate ad eseguire 
una lettura della directory del disco 
(LOAD"$",8). 


Che cosa succede? Il drive si avvia ed appa- 
rentemente la lettura inizia, azione, questa, 
‘confermata anche dall'accensione della spia 
rossa del disco: tale condizione, tuttavia, per- 
sisterà sino alla pressione dei tasti Run/Stop e 
Restore ed allo spegnimento e riaccensione 
del drive. 


Quest'ultimo, infatti, non eseguirà assoluta- 
mente ciò che gli è stato ordinato, restando 
invece inchiodato sino a che un evento ester- 
no (operatore) non modifichi la situazione. 

In poche parole: quando sullo schermo del 
(/64 sono visualizzati DUE (0 più) sprites alli- 
neati orizzontalmente, qualsiasi tentativo di o- 
perazione su disco (a parte i comandi interni 
del drive) porterà ad un blocco della mac- 
china. 


La ragione del fenomeno è probabile che ri- 
sieda nella gestione dei tempi delle operazio- 
ni: probabilmente la visualizzazione degli.spri- 
tes porta ad un certo rallentamento nelle ope- 
razioni di 1/0, e di conseguenza il computer 
non riesce più a sincronizzarsi con il drive nel- 
le fasi di ingresso e di uscita di dati. 


L'evento non si verifica se si utilizzano car- 
tucce velocizzatrici del disco. dal momento 
che queste ultime, generalmente. posseggo- 
no al loro interno routines di 1/0, diverse da 
quelle originali. che, forse involontariamente, 
eliminano il problema. 

E' bene ripetere che, posizionando gli spri- 
tes a caso sullo schermo, tutto funziona cor- 
rettamente; il malfunzionamento si verifica 
solo se gli sprites sono allineati orizzontal- 
mente (provate a cambiarne le coordinate 
verticali). Speriamo che qualcuno, prima o 
poi, chiarisca il mistero... 








L'AVVENTURA CONTINUA... 


Passiamo ora ad un altro caso, questa volta 
risolto, ancora riguardante le operazioni su 
disco. 

Sicuramente saprete il significato dell'istru- 
zione presente nel CBM Basic “STR$". Que- 
sta converte un numero in una stringa, con- 
sentendone, quindi, la manipolazione, quale 
incolonnamento, troncamento. arrotonda- 
mento, e così via. 

L'operazione inversa di STR$ è “VAL", che 
trasforma una stringa numerica in un numero, 
sul quale sarà quindi possibile eseguire tutte le 
operazioni aritmetiche e logiche desiderate. 
Da quanto detto si deduce che, partendo da 
un numero, elaborando dapprima STR$ e, su- 
bito dopo. VAL, si riottiene lo stesso numero di 
partenza; ossia... 


x 


equivale a... 
VAL(STRS(X)} 


Vediamo ora perchè abbiamo parlato delle 
due istruzioni Str$ e Val. | comandi su disco si 
impartiscono assegnando. come numero di 
periferica, il numero 8: ad esempio: 


LOAD “pippo”,8 


he DOVREBBE essere uguale ad una istru- 
zione del tipo... 


LOAD “pippo”. VAL(STR$(8)} 


e invece no! 

Provando, infatti, ad assegnare, in modo di- 
retto. la seconda istruzione. noterete che il no- 
me del programma da ricercare su disco si 
trasformerà misteriosamente in “pip 8" (vedi 





Commoar 


Se l’error 

è in una Rom, 

| purtroppo, non 
c'é nulla da fare 
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Consolatevi: | !2 scritta “searching for.” che appare sul vi- 
anche | deo)edowiamentenonsarà più possibile tro- 
î varlo sul dischetto. 
b perire Effettuate alcune prove. del tipo: 
“‘professionali’ | LOAD ‘nome"val(’8ciao ciao”) 
hanno le loro | LOAD “abcdetghi".val(’8ciao ciao”) 
pulci 


..@d altre istruzioni simili. Noterete che in nes- 
sun caso il nome del programma sarà conser- 
vato così come l'avete digitato, ma si trasfor- 
merà a seconda della stringa inserita nell'i- 
struzione VAL. 

La soluzione che chiarisce il mistero, questa 
volta, è stata trovata: il C/64, quando esegue 
operazioni con stringhe, pone queste ultime in 
memoria RAM, comunicando al S.0. l'ave- 
nuta occupazione di determinate celle di me- 
moria in modo da evitare che, con successive 
elaborazioni di stringhe, riscriva sulla memo- 
ria utilizzata in precedenza, distruggendo i da- 
ti conservati. 

‘Questo però non succede in caso di opera- 
zioni tipo Load o Save. Il S.0.. infatti, “prende” 
il nome del programma, lo deposita in una de- 
terminata zona di memoria, ma “dimentica” 
di proteggerla da sovrascritture. 

Infatti, durante la successiva operazione su 
stringhe (nel nostro caso: VAL) il C/64 riterrà 
libera l'area in cui ha, invece. trascritto il nome 
del programma, e la userà per scrivere la strin- 
ga contenuta in VAL, alterando, pertanto, il 
nome del programma. 

| puntatori al nome, invece, resteranno inal- 
terati, con il conseguente malfunzionamento 
che si verificherà quando il S.O. cercherà i dati 
scritti in precedenza. 

Questo è uno dei tanti “bug” presenti in 
qualsiasi sistema operativo; naturalmente po- 
teva essere corretto aggiungendo un paio di i- 
‘struzioni LM, ma evidentemente i progettisti 
del C/64 non se ne sono accorti, 0 se ne sono 
accorti troppo tardi per porvi rimedio. 


GRAN FINALE 








Ed ecco un terzo “bug”, questa volta che ri- 

A ‘4, guarda operazioni non su disco ma sulla me- 

), ‘’— moria. Come certamente saprete, la memoria 

del C/64 è composta da circa 20k di ROM e 

- 64k di RAM, di cui un certo numero (esatta- 

“mente 16) è stata posta “sotto” le Rom del 

_S0. € dell'interprete Basic per motivi 

< tecnici. 

Per leggere i dati contenuti nella RAM “na- 

)] scosta” bisogna, solo tramite LM, disabilitare 

/ il S.O. Persvolgere tale compito (disabilitare le 

Rom del S.0. e/o dell'interprete Basic] è ile- 

cessaria la manipolazione di alcuni bit della 
locazione 1: 


bit 0: ROM BASIC (0=off. 1=0n) 
bit 1: ROM S.0. (O=off. 1=0n) 


Gli altri bit del byte 1 non interessano al no- 
stro scopo. 

Per leggere un solo dato nella Ram ‘sotto- 
stante” la Rom. le operazioni da svolgere do- 
vrebbero quindi essere: 


® Disabilitare la ROM 
* Leggere il dato 
® Riabilitare la ROM. 


Eseguendo le operazioni suddette, invece, 
non si otterrà alcun risultato tranne quello di 
leggere un dato totalmente privo di signi 
to, ossia non il dato presente nella logazione 
desiderata della RAM, ma un dato che il com- 
puter recupera chissà dove. 

Questo perchè i 16k di RAM posti sotto la 
rom, devono essere “abilitati” prima di legger- 
li: dopo aver disabilitato la ROM tramite la lo- 
cazione 1, pertanto, va eseguita una lettura “a 
vuoto” di un dato in una locazione qualsiasi 
del banco di 8k di ram abilitato. 

Tale lettura servirà solamente a “risvegliare” 
la RAM, che sarà quindi disponibile per tutte 
le altre operazioni desiderate. 

Una lettura preventiva, insomma, deve esse- 
re effettuata ogni volta che si accede alla 
RAM modificando la locazione 1. Omettendo 
l'operazione descritta, infatti, il primo dato let- 
to dalla RAM andrà perso (viene, infatti, utiliz- 
zato per il “risveglio”), con le conseguenze 
che si possono immaginare. 

Riassumendo, le operazioni da seguire per 
leggere un dato posto nella RAM nascosta 
sono: 


* Modificare opportunamente la locazione 
1 








* Leggere un dato da una locazione qualsiasi 
del banco da 8k abilitato. 
* Leggere i dati desiderati 
® Riabilitare la ROM tramite la locazione 1 

Anche questo mistero è rimasto sinora irri- 
solo, pur se riteniamo che la prima lettura dal- 
la RAM abiliti un particolare circuito (quale?) 
che commuta il trasferimento delle informa- 
zioni dalla ROM alla RAM, che altrimenti re- 
sterebbe disabilitato. 

| bugs descritti sono stati individuati durante 
la stesura del simulatore Gw-Basic: la cono- 
scenza degli stessi può essere certamente uti- 
le soprattutto per il programmatore LM: se 
qualche lettore dovesse scoprire altri bugs, 
oppure trovasse la soluzione per quelli irrisolti, 
può comunicarlo alla redazione di Commodo- 
re Computer Club, che provvederà poi a dif- 
fonderia tramite la rivista. 

Buona ricerca... 





GRAFICA 


SCHERMAO MERAVIGLIAO 


Che cos’é mai lo schermo di un C/64 
che non può visualizzare contemporaneamente 
Palta risoluzione e la pagina testo?: é come un video 
senza visione... 


di Gianmario Pianta 


Prima di addentrarci nei particolari, descrive- 
remo il funzionamento del nuovo comando 
proposto osservandone la sintassi specifica: 
SYS 49345, E, [M, [S. {L. {F}}} 

Le lettere usate hanno un significato ed un 
range (:campo d'azione) specifico che ora e- 
samineremo in particolare: 

E = Enable ON OFF pagina grafica (0-1) 


M = Multicolor ON OFF (0-1) 
S = Switch UP DOWN testo (0-1) 
L = Line interrupt (0-201) 

F = Fill graphic memory (0-255) 
E: Enable 


Serve per attivare (1) ovvero'disattivare (0) la 
pagina grafica. Esempio: 
SYS 49345,1 


*Una pagina 
hi-res spesso 
é insufficiente 


per 
rappresentare 
altri dati 

À | 


| 
XI 








Mescolare 
grafica e testo 
si rivela utile 
in molte 
occasioni 





attiva, mentre... 
SYS49345,0 
«disattiva 


M: Multicolor 
Anche questo è un flag per attivare o disatti- 
vare il modo multicolore; esempi: 
SYS 49345,1,1 
..imposta pagina grafica 
mentre... 
SYS 49345,1,0 
..Imposta la pagina grafica standard. 


in multicolor, 


S: Switch 

Analogo ai due precedenti parametri. 
“switch” ha la funzione di stabilire se scrivere 
sopra o sotto (da intendere come alto e basso) 
la pagina grafica: 
SYS 49345,1,0,0 
«predispone up write, mentre... 
SYS 49345,1.0,1 
«predispone down write. 


L: Line 

Questo parametro stabilisce lo spessore 
{misurato in pixels) dello schermo in modo te- 
sto, 0 in modo hires, a seconda che lo switch 
sia impostato, rispettivamente, a zero (UP) ov- 
vero a uno (down). 

SYS 49345,1,0,0,100 

predispone per il testo la metà alta del video 
ed in modalità hires la metà sottostante. 

F: Fill 

Questo parametro, se specificato, ha l'effet- 
to di riempire la pagina grafica con il 
numero digitati 
SYS 49345,1,0,0.0,0 
..produce un clear della pagina, 

Se il parametro Fill non è specificato, la pa- 
gina grafica rimane tale e quale, cioè riman- 
gono presenti gli eventuali dati caricati in 
precedenza. 





Il nuovo comando funziona sia in modo di- 
retto che da programma ed i parametri inclusi 
nelle parentesi quadre (come ormai dovreste 
sapere) possono anche non essere spe- 
cificati. 

‘Se dovesse capitare che il programma si in- 
chiodi, sarà necessario premere Run/Stop 
Restore e riattivarlo con SYS 49438, ma per 
evitare questi spiacevoli inconvenienti è buo- 
na norma usare questi tasti ogni qualvolta il 
programma non serve. 


Il programma nei dettagli 


Il programma risulta suddiviso in due routine 
principali e tre soubroutine. Le prime sono in- 


XXIl - Commodore Computer Club 


dicate con il nome “Raster” e “Command”, 


mentre le altre con “Testo Mode”, “Hires Mo- 
de” e “Get Flag”. 





La routine Raster è quella che decide quan- 
do è giunto il momento di cambiare la risolu- 
zione dello schermo chiamando una delle due 
soubroutine dedicate: inoltre controlla anche 
il flag di Enable, stabilendo così se deve esse- 
re attivo o disattivo lo Split. 

Le due soubroutine Testo e Hires servono, 
come si può capire dal nome stesso, per cam- 
biare la risoluzione dello schermo. In più Hires 
ha anche il controllo del flag di Multicolor. 

La routine Command è invece quella dedi- 
cata all'interpretazione del nuovo comando 
ed è quindi incaricata di prelevare i parametri 
e predisporli per l'uso. 

Get flag è il nome dell'ultima soubroutine 
che viene usata dalla routine Command. La 
sua funzione è quella di prelevare i parametri 
che hanno range 0-1 e segnalare eventuali 
errori. 


| listati pubblicati 


Il programma vero e proprio in linguaggio 
macchina può esser caricato servendosi del 
listato Basic “caricatore” che, sfruttando i co- 
mandi Read e Data, alloca correttamente i va- 
lori in memoria. 

E' inutile ribadire il concetto di registrare il 
tutto prima di impartire la Sys. 

E' presente anche un programma dimostra- 
tivo in Basic, da lanciare DOPO aver caricato e 
lanciato la routine I.,m., che servirà a far meglio 
comprendere l'utilizzo del nuovo comando 
nelle varie forme sintattiche che possono es- 
sere usate. 


Sul dischetto “Directory” di questo mese è 
anche presente un file (Hires data) che rap- 
presenta un disegno in alta risoluzione da ca- 
ricare prima del dimostrativo (con la sintassi 
8,1) per vedere qualcosa al posto della scar- 
na pagina grafica che si presenta all'accen- 
sione del computer. 


Logicamente coloro che digiteranno i lista- 
‘to dovranno provvedere a caricare un'imma- 
gine in loro possesso oppure a crearne una 
servendosi di uno dei numerosi tool grafici 
in circolazione. 


Per usare il comando “Split” con altri pro- 
grammi basic, è sempre necessario, dopo a- 
verlo caricato e fatto partire, disabilitarlo pri- 
ma di caricare il programma che lo userà; 
questo, pertanto, dovrà avere una linea conte- 
nente l'ormai famosa SYS 49438. 








Raster-mania 


Il programma di queste pagine permette di visualizzare, contemporaneamente. una 
parte dischermo in modotesto e l'altra in alta risoluzione, permettendo anche di pas- 
sare al multicolor. 

E' perfino possibile scegliere direttamente lo “spessore” della schermata in alta e 
bassa risoluzione e, se non bastasse, si può effettuare anche un fill (riempimento della 
pagina grafica) con un valore qualsiasi. 

Sono infatti disponibili varie opzioni, grazie ad un nuovo comando che riassume al- 
trettante funzioni, mediante una sintassi semplicissima... 


SYS addr. parametro, parametro. ... 


«di cui si parla diffusamente nell'articolo. 

Ma vediamo ora di capire come può funzionare un programma del genere. Non po- 
teva certo mancare la solita routine in I.m. che controlla le interruzioni del Raster 
Register. 

La sua manipolazione, infatti, permette all'operatore di scegliere direttamente la li- 
nea di schermo sulla quale provocare l'interruzione che genera la netta divisone tra le 
due pagine. 

Per gestire una sola interruzione (anzichè due) la routine possiede un controllo che 
verifica se l'operatore ha impostato il testo al di sopra della grafica o viceversa: nelco- 
mando, quindi. sarà necessario specificare tale parametro. 

Il funzionamento del programma è veramente banale: si tratta solo di fissare un'in- 
terruzione video e di controllare l'altra in modo da provocare il cambiamento di 
schermo. In pratica si tratta di passare al computer la seguente informazione: 

Se il raster (ovvero il pennello elettronico che disegna sul video) ha raggiunto la li- 
nea indicata dall'operatore, allora setta la pagina grafica e prepara la prossima inter- 
ruzione; altrimenti setta la pagina testo e prepara l'interruzione sulla linea 
prefissata. 

Semplice(!) vero? Bè, a parte gli scherzi non è che sia proprio difficile, solo che biso- 
gna comunicare con il computer utilizzando il suo linguaggio. 

La SYS di attivazione della routine vale 49438, mentre la SYS di “chiamata” per il 
passaggio dei parametri è 49345. 

SYS 49438 è da digitare, insomma, ogni qualvolta il programma viene resettato sia 
tramite un reset hard/soft (Sys 64738 o pulsante) che mediante la pressione con- 
temporanea dei tasti Run/Stop e Restore. 

E' molto importante, prima di effettuare un caricamento, disabilitare in uno dei due 
modi il programma in questione, pena il possibile aborto della routine stessa di cari- 
camento del kernal che provvederà a bloccare il funzionamento del drive fino al suc- 
cessivo reset di sistema (coma sopra descritto). 

Questo è l'unico difetto. se così vogliamo chiamarlo, che il programma presenta, 
tralasciando il necessario rallentamento del basic, introdotto per ottenere una certa 
stabilità in corrispondenza della lina di interruzione, evitando in tal modo il fastidioso 
sfarfallio nella divisione dei due (per così dire) schermi. 







































Alla base di 
qualunque 
tecnica grafica 
é presente 

il Raster 
Register 
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1 REM SPLIT SCREEN PER C/64 

2 REM CARICAMENTO CODICI MACCHINA 
d3 

10 POKE 5S3281,0:POKE53280,0 

20 PRINICHR$(147):PRINT"SPLIT C-64” 
30 PRINT”ATTENDERE IL NUMERO 398 

4@ FOR T-49152 TO 49550:READX:Y=Y+X 
45 PRINT CHRSC19)UU:UU=UU+1 

50 IF X<@ OR X>255 THEN 2000 

60 POKE T,X:NEXT 

70 IF Y<> 51330 THEN 2020 

89 PRINT CHR$C147)”ABILITARE CON: ” 
90 PRINT "SYS 49438” 

100 DATA 169,000,141,026,193, 141,027 
110 DATA 193,141,028,193,169,032,141 
120 DATA 029,193,169,045,141,020,003 
130 DATA 169,192,141,021,003,173,017 
140 DATA 208,041,127,141,017,208,173 
150 DATA 029,193,141,018,208,159,129 
150 DATA 141,026,208,096,173,025,208 
170 DATA 041,001,240,249,141,025,208 
180 DATA 173,026,193,240,023,173,018 
190 DATA 208,201,016,176,022,169,016 
200 DATA 141,018,208,173,028,133,208 
210 DATA 006,032,137,192,076,049,234 
220 DATA 032,118,192,0765,049,234,205 
230 DATA 029,193,176,229,173,029,193 
240 DATA 141,018,208,173,028,193,208 
250 DATA 006,032,118,192,076,188,254 
250 DATA 032,137,192,076,188,254,173 
270 DATA 017,208,041,223,141,017,208 
280 DATA 169,021,141,024,208,169,200 
290 DATA 141,022,208,096,173,027,193 
300 DATA 208,008,169,200,141,022,208 
310 DATA 076,155,192,169,216,141,022 
320 DATA 208,173,017,208,009,032,141 
330 DATA 017,208,169,029,141,024,208 


50000 
sC002 
$C005 
$C008 
$C008 
sC000 
$C010 
scola 
$C015 
SC017 
SCQ1A 
$C010 
$C01F 
sco22 
50025 
50028 
$C02A 
sc02D 
SCOPE 
$C031 
$C033 
$C035 
$C038 


LDA#S00 
STASC11A 
STASC11B 
STASC11C 
LDA#S20 
STASC11D 
LDA#S2E 
STAS0314 
LDA#SCO 
STAS0315 
LDASDO11 
AND#S7F 
STASDO11 
LDASC11D 
STASDO12 
LDAHSBI 
STASDOIA 
RIS 
LDASD019 
ANDASO1 
BEOSCOZE 
STASD019 
LDASCI1A 


resetta la tabella 
di memoria per tutti 
i parametri 


di interrupt la 
routine a CO2E. 


prepara la prima 

interruzione del 

raster alla linea 
s20 #32 


resetta Flag IRO 
controllo Flag ENABL 
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e prepara l’interrupt 


fa puntare al vettore 





349 DATA 


350 
350 
370 
380 
390 
400 
4190 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
s10 
520 
530 
so 
sso 
5650 
570 
580 
590 
500 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


"DATA 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
END 


096,032, 253,174,032,158,183 
224,002,016,004,032,121,000 
096, 159,000, 141,026,193,162 
014,108,000,003,032,169,192 
142,026,193, 201,044, 240,001 
096,032,169,192, 142,027,193 
201,044, 240, 001,096, 032, 169 
192, 142,028,193,201, 044,240 
001,096, 032, 253,174, 032,158 
183,138,024,105,049,201,251 
176,199, 141,029,193,032,121 
000, 201,044, 242,201,055,232 
253, 174,032, 158,183,138,162 
000, 134,250, 162,032,134,251 
160, 000, 145, 250, 136, 208,251 
230,251,166,251,224, 064,408 
243,095, 000, 000,000, 000,162 
000,142,032,208,142,033,208 
162,001,142,134,002,032,068 
229,162,039, 189, 102,193, 056 
233,165, 157, 040,004, 202,208 
244,173,039,193,201,110,240 
011,160, 255,136, 208,253, 238 
039, 193,076,038,193, 169,014 
141,032,208,141,134,002,169 
006,141,033,208,169,001,141 
039,193, 032,058, 229,076, 000 
192,197,184,181,177:174,185 
197,181,183,180,172,183,166 
178,197,167,190,197,181,174 
166, 179,185, 166,197,172,174 
166,179,178,166,183,174,180 
197,184,180,171,185,197,004 


2000 PRINT”IN LINEA: * 
2010 PRINT PEEK(63)+256*PEEK(64) 
2020 PRINT"C'E' UN ERRORE”:END 


$C03B 
$C03D 
$C040 
score 
SCO 
$C046 
SC049 

5C04C 
SCO4E 
sCos1 

SCOS4 
$C057 
SCOSA 
$C0S5D 
SCOSF 
$C052 
$C065 
$C058 
SCOGA 
$C06D 
$C070 
sc073 


BEOSCOS4 
LDASDO12 
CMP#$10 

BCSSCOSA e' 
LDA#S10 

STASDO12 
LDASC11C 
BNESCOS4+ 
JSRSC089 
JMPSEA31 
JSRSC076 
JMPSEA31 
CMPSC11D 
BCSSC@at 
LDASC11D 
STASDO12 
LDASC11C 
BNESC070 
JSRSC076 
JMPSFEBC 
JSRSC089 
JMPSFEBC 


se “ Q disabilita 
legge RASTER 

compara con linea 16 
> ? se si' salta 
prepara interruzione 
sulla linea 16 
controllo UP/DOUN 

se = DOUN salta 
soub. HIRES MODE 
scandisce tastiera 
soub. TEXT MODE 
scandisce tastiera 
controlla LINE INTER 
se > allora salta 
prepara interruzione 
a LINE INTERRUPT 
controllo UP/DOWN 
se = DOWN salta 
soub. TEXT MODE 

esce dall'interrupt 
soub. KIRES MODE 
esce dall’interrupt 








REMPROGRAMMA DIMOSTRATIVO 
REMSPLIT TESTO E GRAFICA HI-RES PER C/64 


REME’ INDISPENSABILE CARICARE E LANCIARE IL PROGRAMMA LM (VEDI TESTO) 


PRINT”: 5YS49438 
FORT=0T0200: SYS49345,1,0,0,T:NEXT 
FORT=200T00STEP-1:SYS49345,1,0,0,1:NEXT 
FORT=200TO0STEP-1:SYS49345,1,0,1,T:NEXT 
FORT=9T0200: SYS4934S,1,0,1,T:NEXT 
SYS49345,1,0,0,9 
PRINT”si4 SPLIT: TESTO E GRAFICA INSIEME ":FORT=0T02000: NEXT 
SYS49345,1,0,0,100 
PRINT ”sielBRBBB®BB8CQUESTO E' UN ESEMPIO :” 
PRINT” si:RBRBBBPISCONTEMPORANEAMENTE TESTO CSOPRA)” 
PRINT” EBBBBRBIGRAFICA HI-RES (SOTTO)” 
FORT=0T02000:NEXT:PRINT”3" 
SYS49345,1,0,1 
[elelsleisintatrieitaD BbI2F29BIDOPURE INVERTIRE..." 
PRINT"eleBBBBEGRAFICA (SOPRA) E TESTO (SOTTO) 
FORT=0T02000 : NEXT 
O PRINT” Ael:RBRIED ORA TUTTO IN HI-RES”:FORT-0T01500:NEXT:PRINT"O" 
SYS49345,1,0,1,200 
FORT=0T01500:NEXT 
SYS49345,1,0,1,192 
PS= "INoleleleefelnlsIolsttinte e etrinieietetatcieteta)* 
PRINTPS"MABEIPUOI ENTRARE IN MULTECOLOR......";:SYS49345,1,1 
FORT=0T01000: NEXT 
PRINTP$”AB®&50 TORNARE AL MODO STANDARD HI-RES”;:5YS49345,1,0 
FORT=0T101000:NEXT:PRINTPS"ERBNE TORNARE AL MODO TESTO 
FORT=0T01500: NEXT 
SYS49345,1,0,1,176:PRINT"De” 
PRINT"SIRBbBRPBMBE* TUTTO CHIARO?.... 
FORT-17ST00STEP-1:SYS49345,1,0,1,T:NEXT:FORT=0T01000:NEXT:PRINT"2" 
SYS49345,1,0,0,68 
PRINT *SREPUOI CANCELLARE LO SCHERMO HI-RES...”:FORT=010750:NEXT 
SYSY934S, 1 68,0 
PRIVI *emeneneto RIEMPIRLO CON UN VALORE: ” 
FORT=0T01000:NEXT:PRINT”ECARRPRPEBAPRBBINUMERO |: 155”: FORT=0T0500: NEXT 
SYS49345,1,0,9,68,155 
FORI=0T01000:NEXT:PRINT"ARABPBRREBSAB®NUMERO  : 1 128”: FORT=0T0S00:NEXT 
SYS49345,1,0,0,68,128 
FORT=0T0750:NEXT:PRINT”2BRPPRBRpp**** FINE... *s«**v 
FORT=0102000: NEXT: SYS49345,9 
PRINT”22"; END 
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COMMAND è 


SCOCI 
SCOC4 
SC0C7 
$C0C9 
$C0CB 
$COCC 
$COCF 
scope 
SCOD4 
$C0D6 
$C0D7 
SCODA 
5C0DD 
$CODF 
$C0E1 
scoEe 
$C0ES 
$C0E8 
$C0ES 
SCOEA 
$C0EC 
SCOEE 
scoro 
SCOF3 
SCOF6 
$COF8 
SCOFA 
SCOFB 
$COFE 
$C101 
$C102 
$C104 
$C106 
$C108 
$C10A 
$C10C 
$C10E 
$C10F 
$C111 
$C113 
$C115 
$C117 
$C119 





JSRSCOAS 
STXSC11A 
CMP#ASeC 
BEOSCOCC 
RTS 
JSRSC0AS 
STXSC11B 
CMP#S2C 
BEOSCOD7 
RTS 
JSRSC0AS 
STXSC11C 
CMP#SecC 
BEQSCOE2 
RTS 
JSR$AEFD 
JSR$B79E 
TXA 

CLC 
ADC#S31 
CMP#SFB 
BCSSC0B7 
STASC11D 
JSR$0079 
CMP#S2C 
BEOSCOFB 
RTS 
JSRSAEFD 
JSR$B79E 
TXA 
LDX#$00 
STXSFA 
LDX#S20 
STX$FB 
LDY#500 
STACSFA),Y 
DEY 
BNESC19C 
INCSFB 
LDX#SFB 
CPX#SYO 
BNESC10C 
RTS 


soub. GET FLAG 
memorizza ENABLE 
controllo virgola 

se c'e' salta 

ritorna al BASIC 
soub. GET FLAG 
memorizza MULTICOLOR 
controllo virgola 

se c’e' salta 
ritorna al BASIC 
soub. GET FLAG 
memorizza SWITCH 
controllo virgola 

se c'e’ salta 
ritorna al BASIC 
salta la virgola 
preleva LINE INTER. 
parametro in ACC. 
pulisce il CARRY 
somma 49 decimale 
risultato > 251 ? 

se si' salta a errore 
memorizza LINE INTER. 
preleva prossimo CHRS 
e’ una virgola ? 

se si' salta 

ritorna al BASIC 
salta la virgola 
preleva FILL 
parametro in ACC. 


TEXT MODE 


$C079 
$C07B 
SC07E 


sC089 
$C083 
$C085 
50088 


HIRES 


SC089 
‘$C08C 
$COBE 
$C090 
$C093 
$C096 
$C098 
$C09B 
SCOSE 
SC0A0 
$C0A3 
$C0AS 
$C0A8 


LDASD@11 
ANDASDF 
STASDO11 
LDA#S15 


STASD018 
LDA#SC8 
STASDO16 
RTS 





MODE 





LDASC11B 
BNESCO96 
LDA#SC8 
STASD016 
JMPSCOSB 
LDA#SDB 
STA$D015 
LDASDO11 
ORA#S20 
STASDO11 
LDAWS1D 
STASDO18 
RTS 


GET FLAG : 





prepara SFA e SFB per 
puntare all'inizio 
della pagina grafica 
cancella un blocco da 
255 locazioni 
incrementa HI BYIE e 
controlla se a 
finito il FILL 








ritorna al BASIC 


$C0AC 
$C0AF 
SCOB1 
$C0B3 
$C0B6 
$C0B7 
$C0BS 
SCOBC 
SCOBE 


Uri 


TABELLE DI MEMORIA 
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ENABLE 


MULTICOLOR 


SWITCH 


LINE INTERRUPT 





D 
JSR$B79E 
CPXWso02 
BPLSCOB7 
JSR$0079 
RIS 
LDAHS00 
STASCIL1A 
LDX#S0E 
JMPCS0300) 





ritorna alla routine 


controllo MULTICOLORE 
se ON allora salta 
disabilita multicolor 
salta a settare MIRES 
abilita multicolore 
abilita 
grafica 








ritorna alla routine 


controllo virgola 
prelievo parametro 
e'-> 2? 

se si’ salta a errore 
preleva prossimo CHRS$ 
ritorna alla routine 
disabilita SPLIT 





visualizza l'errore 
ILLEGAL QUANTITY? 

















ASSEMBLY 


UNO SPRITE 
CON UNA MARCIA IN PIU 


Il movimento di uno sprite è un'operazione che, con il Basic, 
non raggiunge velocità elevate; ma in linguaggio macchina... 


di Domenico Pavone 


Dal momento che, nella programmazione 
in Basic, il comando POKE è quello che più 
‘si presta ad essere paragonato alle istruzio- 
ni di manipolazione dei registri A (Accumu- 
latore), X ed Y, per operare un valido raffron- 
to tra i due linguaggi e cominciare ad entra- 
re nella logica dell'Assembly. usiamo come 
punto di partenza il breve programma del li- 
stato 1. 


Come farlo in Basic 


Questo si occupa, in maniera piuttosto 
semplice per facilitarne il confronto, di far 
scorrere sullo schermo, in senso orizzonta- 
le, uno sprite piuttosto rudimentale, formato 
da un rettangolo bianco “pieno”. Come po- 
tete notare..il listato è diviso in due parti dal- 
la REM dilinea 90: le righe in alto si occupa- 
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Un programma 
l.m. può essere 
caricato 
facilmente 

con un listato 
Basic 





La facilità di 
programmazione 
del Basic 

si paga con 

una lentezza 
esecutiva 


1 REM #** 
2 REM *** 
IS REM #84 
di 





no della definizione delle caratteristiche 
dello sprite, mentre quelle da 100 in poi so- 
vrintendono al suo movimento. 

Senza stare ad analizzare in dettaglio le 
procedure necessarie allo scopo (peraltro 
specificate dalle numerose REM) ricordia- 
mo solo che se nel movimento orizzontale 
di uno sprite si supera la posizione 255 del- 
lo schermo, è necessario intervenire sulla 
locazione 53264, ponendone a 1 il bit cor- 
rispondente allo sprite attivato (nel nostro 
caso lo sprite 0). 

In effetti le varie POKE del programma an- 
drebbero espresse più correttamente ado- 
perando gli operatori logici AND e OR, ma 
visto che la loro reale funzione è stretta- 
mente legata al linguaggio macchina, af- 
fronteremo meglio l'argomento quando a- 
vremo acquisito una certa consuetudine al- 
la notazione binaria. 

Ma torniamo al nostro mini programma. 

Dopo averlo digitato e salvato su supporto 
magnetico, lanciamolo col classico RUN, 
mentre, per fermarlo, sarà necessario pre- 
mere Run/Stop (+ Restore, se volete “re- 
settare” anche lo sprite). 

Si vedrà l'animazione percorrere lo scher- 
mo ad una velocità che, per quanto si otti- 
mizzi il listato (minor numero di righe. esclu- 
sione delle REM, e così via). non potrà esse- 


LISTATO 


20 PRINTCHR$(147):UC=53248:Y=150 
30 FORI=@T062 
429 POKEB832+I,255:REM -> DEF. SPRITE 


50 NEXT 


50 POKE2040,13:REM 
70 POKEUC+1,Y: REM - 
809 POKEVC+39,1:REM - 


90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
179 
180 


NEXT 


POKEVC+21,1:REM - 
POKEUC+16,0:REM 
FORX=2@T0255 
POKEUC, X: 


POKEVC+16,1:REM ---> 
FORX=17T088 
POKEUC,X: 
NEXT:G0T0110 


PUNTATORE 
COORD. VERT. 
COLORE 








ATTIVAZIONE 
POS. x<255 


REM ===> 


MOVIMENTO 


POS. X>255 


REM ===> 


MOVIMENTO 
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re incrementata più di tanto. 

Inoltre. se si osserva il lato destro del vi- 
deo, si noterà, ad ogni passaggio, un breve 
lampeggiamento dell'immagine, causata 
dal tempo necessario al Basic per eseguire 
l'istruzione di linea 150. Se invece del Basic 
usiamo però il linguaggio macchina (I.m.), il 
discorso cambia, e non di poco. 

Per vedere anche le interazioni possibili 
tra i due linguaggi. proveremo, dunque, a 
realizzare una routine I.m. che gestisca il 
movimento dello sprite. 

Per fare ciò digitate, registrate e attivate 
{con il solito Run) il listato n.2. 

Quest'ultimo rappresenta, infatti, la se- 
quenza di codici numerici (apparentemen- 
te privi di significato), che fornirà al micro- 
processore le necessarie istruzioni per svol- 
gere il compito che ci prefiggiamo: in altre 
parole, un codice in linguaggio macchina. 

Se non siete ancora in possesso del Ma- 
cro Assembler Commodore, che è estre- 
mamente facile (ed economico) da reperi- 
re, l'unica strada possibile è quella di copia- 
re e mandare in esecuzione il listato 2, che 
provvede, appunto, a caricare la routine 
nelle locazioni da 49152 in poi, grazie ai 
comandi Read, Data e Poke. 

In tal modo, tuttavia, ci si limita ad un 
compito “passivo”, senza la possibilità di 
personalizzare, in seguito, la routine che, 
con le dovute modifiche, potrebbe rivelarsi 
molto utile se inserita in altri programmi più 
‘’evoluti” dell'esempio proposto. Questo 
salto di qualità è invece consentito dal Ma- 
cro Assembler. il quale però necessita di un 
certo “addestramento” all'uso. 

In altre parole, il listato 2 consente, lavo- 
rando in.Basic. di “preparare il terreno” al 
programma 3 che. grazie al comando $ys, 
attiverà la routine. 


Più veloci della luce 


Ma vediamo finalmente il risultato dei no- 
stri sforzi. 

Se avete qualche dubbio, attuate le se- 
guenti fasi: 


® Spegnete e riaccendete il computer {in 
modo da eliminare ogni “residuo” di even- 
tuali errori). 


® Caricate e lanciate il programma 2 (in mo- 
do da “depositare”, grazie al Basic, il pro- 
gramma in I.m. che, lo ripetiamo, è rappre- 





sentato dalla successione di numeri memo- 
rizzati nelle locazioni di memoria Ram nu- 
merate da 49152 a 49208) 


® Caricate il programma n.3. 


® Se qualcosa non va per il verso giusto vuol 
dire che non avete trascritto correttamente 
i due programmi: spegnete. riaccendete e 
digitate tutto daccapo (purtroppo!). 


Impartito il RUN al programma n.3, appa- 
rirà la richiesta di inserire un valore compre- 
sotra 1 e 255, indicante un non meglio pre- 
cisato “ritardo”. 

Per capire cosa significhi, rispondete con 
1 e premete Return. Sullo schermo apparirà 
qualcosa di assai diverso dallo sprite rettan- 
golare, come nel listato 1: quello che sem- 
bra un disturbo del video, è in realtà proprio 
lo sprite gestito dal programma n.1 (in puro 
Basic), ma che percorre lo schermo ad una 
tale velocità da risultare, per una serie di 
motivi che non stiamo qui a precisare, illeg- 
gibile nella sua “vera” forma 

Premete ora la barra spaziatrice: riappari- 
rà l'input precedente. Se in risposta date o- 
ra il valore massimo del ritardo possibile, 
cioè 255, ecco che lo sprite apparirà... in 
tutto il suo splendore. Per modificarne la ve- 
locità provate ad usare valori diversi di ritar- 
do, premendo ogni volta lo spazio per tor- 
nare all'input. 

Una bella differenza rispetto al Basic, 
non trovate? 

Questa differenza, di per sè, e già suffi- 
ciente a giustificare un certo sforzo di ap- 
prendimento dell'Assembly, 


Editing col Macro Assembler 


Dopo i primi passi in Basic. vediamo ora di 
muovere i primi veri passi nella programma- 
zione in Assembly. In altre parole, è giunto il 
momento di sedersi davanti al nostro C/64, 
con accanto il dischetto del Macro Assem- 
bler Commodore pronto per l'uso. Come in- 
fatti si è detto in precedenza su questa stes- 
sa rivista, la realizzazione di un programma 
in Assembly è umanamentel!) possibile so- 
lo adoperando programmi particolari (gli e- 
ditor/assembler) che facilitano la vita al 
programmatore evitando principi di pazzia: 
tra questi il Macro Assembler è senz'altro u- 
no dei più completi e versatili che si possa- 
no trovare in commercio. 


1 REM #** 
2 REM *** 
3 REM *** 
tai 

10 FORI=49152T049208: READA 

13 B=B+A:POKEI,A:NEXT 

15 IF B<>79B4THENPRINT”ERRORE! ”:END 
200 : 

210 DATA 169,000, 141,016,208,152,000 
220 DATA 142,000, 208,032, 046, 192,232 
230 DATA 208,247,169,001,141,216,208 
242 DATA 160,088,152,000, 142,000, 208 
250 DATA 032, 046,192, 232, 196, 208, 246 
262 DATA 932,228,255, 201,032, 208,001 
270 DATA 096,076,000,192, 165, 251,133 
289 DATA 252,198,252,234,234,208,250 
290 DATA 096 


EI STATO 


3 REM #% 
e REM *** 
3 (REM ##* 
ni 
20 VC=53248:Y=150 

30 FOR I=0 TO 62 

40 POKE 832+I,255:REM -> DEF. SPRITE 
50 NEXT 

60 POKE 2040,13:REM ---> PUNTATORE 
70 POKEUC+39,1:REM > COLORE 

BO POKEUC+21,1:REM > ATTIVAZIONE 
BS POKEUC+1,Y: REM > CDORD. VERT. 
90 
100 PRINT CHR$C147) 

110 INPUT "RITARDO (1-255)”;W 

120 IFW<10RW>255THEN100 

130 POKEUC+21,1:REM ---> ATTIVAZIONE 
149 POKE251,UW:5YS49152 

1529 POKEUC+21,0:REM -> DISATTIVAZIONE 
1659 GOT0100 


LISTATO 











Commodore Computer Club - XXIX 





In Assembly 

é sufficiente 
un piccolo 
errore 

per “bloccare” 
il C/64 





Come farlo in Assembly 


La prima fase della realizzazione di una 
routine, indipendentemente dal linguaggio 
adoperato, consiste, ovviamente, nella 
sua stesura. 

A questo scopo, nel dischetto Macro As- 
sembler è contenuto un file dal nome “edi- 
tor64", che va caricato con la sintassi (.8,1) 
e attivato mediante il comando SYS 
49152. 

Dopo un messaggio di copyright, ricom- 
parirà il solito READY, come se nulla fosse 
successo, ma in realtà l'editor è già in fun- 
zione. Questo significa che il computer cot 
tinuerà a rispondere ai comandi impartiti in 
modo diretto. ma non è più in grado di ese- 
guire un programma in Basic. 

Inoltre, si hanno ora a disposizione anche 
altre risorse, ovviamente descritte nel ma- 
nuale d'uso, che esamineremo al momento 
del loro utilizzo. 

Se avete deciso di utilizzare il Macro As- 
sembler, non rimane che iniziare a digitare 
quello che possiamo definire un vero e pro- 
prio listato. numerato come nel Basic, e che 
potete vedere riprodotto in queste pa- 
gine. 

Ineffetti ci si trova davanti ad un cosiddet- 
to “disassemblato” (disassembler = opera- 
zione inversa dell'assembler), ma con ca- 
ratteristiche molto più chiare rispetto allo 
stesso tipo di output visibile con comuni 
monitor. A differenza di questi ultimi, inoltre, 
con l'editor del Macro Assembler l'uso della 
notazione esadecimale è facoltativa, i 
quanto lo stesso è in grado di “riconoscere” 
i numeri decimali grazie all'assenza del sim- 
bolo del dollaro ($). obbligatorio per valori 
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espressi in esadecimale: si veda, nelle pri- 
me righe del disassemblato, come siano u- 
sate entrambe le notazioni per assegnare 
valori. 

Oltre a questo, è possibile anche indicare 
operazioni aritmetiche nella specificazione 
degli operandi (per esempio VC+16 della 
riga 220). 

Come potete notare, a differenza del Ba- 
sic, ogni riga può contenere solo una istru- 
zione, ma il trattamento delle stesse è iden- 
tico. E' possibile quindi effettuare un LIST, 
inserire una nuova riga semplicemente digi- 
tandola con il numero voluto, e così via. 

In più, esiste l'istruzione: 


NUMBER xxyY,22 


Che consente di rinumerare l'intero listato 
indicando con xx il vecchio numero di linea 
da cui partire, con yy il nuovo numero, e con 
22 l'incremento; in altre parole il Macro As- 
sembler consente di rilocare un program- 
ma in linguaggio macchina. 

Copiando il listato Macro assembler, po- 
trà inoltre risultare utile il comando AUTO 
xx, che produce automaticamente il nuovo 
numero di linea, dopo averne digitata una, 
secondo l'incremento indicato da xx. 

Nel redigere il programma, occorre co- 
munque prestare una certa attenzione nel- 
l'uso degli spazi. Nell' editor, infatti, essi rive- 
‘stono una notevole importanza, che però e- 
samineremo in seguito. Se avete optato sin 
d'ora per l'utilizzo del Macro Assembler, 
trascriveteli così come sono disposti in figu- 
ra, tenendo presente che il simbolo di punto 
e virgola (:) corrisponde in tutto e per tutto 
alla REM del Basic, per cui potete modifica- 
re (o eliminare) tutto ciò che segue 
questo carattere. 

Ultimata la fase di stesura, si procede a 
salvare il tutto con il comando: 


PUT “nome file” 


Che creerà sul disco (non necessariamen- 
te lo stesso del Macro assembler) un file se- 
quenziale (=file sorgente) col nome asse- 
gnatogli. Se si vuole ricaricare un file prece- 
dentemente salvato, ruzione relativa 
sarà: 


GET “nome file” 





Per giungere ad avere in memoria il codi- 
ce lim. saranno necessari ancora due pas- 
saggi, nei quali però tutto il lavoro verrà svol- 





to dal computer. ll nostro intervento si limi- 
terà, in sintesi, alle seguenti operazioni: 

1) Uscire dall'editor tramite il comando KILL 
(oppure resettare il computer). 

2) Caricare il programma “Assembler64” e 
lanciarlo con un normale RUN. 

3) Rispondere alla prima domanda asse- 
gnando un nome al file che sarà generato 
dall'assembler (object file = file oggetto), e 
alla seconda Y (yes) o N (no) per indicare se 
volete una copia del disassemblato com- 
pleto sulla stampante. 

Alla successiva richiesta (Cross Referen- 

ce?) per il momento rispondete N, poi date 
il nome col quale avete salvato il file prodot- 
to con l'editor (il file sorgente). L'assembler 
svolgerà ora il suo compito, producendo sul 
dischetto un nuovo file sequenziale conte- 
nente il codice macchina, ma in formato 
ASCII. 
4) Per utilizzare effettivamente la routine, 
non resta che caricare uno dei programmi 
loader, in questo caso “loloader” (proprio 
così, non è un errore di stampa), e dopo il 
RUN fornirgli il nome del file oggetto, ri- 
spondendo negativamente alla richiesta di 
un offset. 

A questo punto avremo in memoria la rou- 
tine vera e propria, che potremo osservare 
direttamente, modificare, o salvare nel suo 
formato l.m. tramite il monitor. 

Date le enormi possibilità del Macro As- 
sembler, una sua generica descrizione glo- 
bale non può esimersi dal risultare un po' 
complicata, ma tutto risulterà sempre più 
chiaro a mano a mano che ne approfondi- 
remo i particolari nei prossimi appun- 
tamenti. 


Il disassemblato 


Se analizziamo il disassemblato Macro 
‘assembler della routine, ci si accorgerà che 
questa è del tutto simile alla parte inferiore 
del listato Basic n.1, con le istruzioni di Load 
e Store che sostituiscono le Poke del corri- 
spettivo in Basic. 

Alcuni dei codici Assembly presenti nella 
routine non vi sono ancora noti, per cui ac- 
contentatevi dei commenti posti alla loro 
destra. Tra tutti, comunque, sappiate che 
JSR indica un'istruzione di salto (come il 
GOSUB del Basic) all'indirizzo indicato dal- 
l'operando. AI posto di quest'ultimo, per 
semplificare il lavoro del programmatore, 


possono essere utilizzati particolari punti di 
riferimento chiamati “etichette” (= label), 
come “inizio”, “ciclo1”, eccetera: prowe- 
derà poi l'assembler a trasformarle in 
indirizzi. 

Data l'abbondanza di note esplicative, il 
paragone tra il disassemblato ed il listato 1 
è abbastanza evidente; l'unico punto forse 
meno chiaro può risultare il ciclo di ritardo 
delle linee da 560 in poi. 

Questo è inserito nel programma Assem- 
bler come una subroutine, che viene chia- 
mata ogni volta che si incrementa la posi- 
zione dello sprite sullo schermo. Il compito 
che svolge può essere paragonato ad un ci 
clo “vuoto” FOR...NEXT. in cui il “contatore” 
3 | goottuo dal contenuto della locazione 

Questo valore (linee 560-570) viene pre- 
levato dalla locazione 251. dove era stato 
depositato dalla POKE di riga 140 del listato 
3, e poi semplicemente decrementato 
(DEC) di un'unità finchè non raggiunge il va- 
lore nullo. 

Tutto questo semplicemente per... perde- 
re un po' di tempo. L'istruzione DEC (della 
quale esiste anche il contrario: INC) è ana- 
loga alle già viste DEX e DEY, solo che agi- 
sce sulla memoria e non sui registri. Come si 
può rilevare anche dalle righe 330 - 380, 
questo tipo di codici vengono spesso usati 
per creare cicli iterativi, tenendo presente 
quanto segue: il contenuto di un registro (0 
di una locazione), se incrementato oltre il li- 
mite di 255 ricomincia da O: viceversa, se 
decrementato al di sotto di O, ricomincia 
da 255. 

Ultima nota prima di concludere: il simbo- 
lo ‘*=" presente in riga 160 indica all'as- 
sembler da quale locazione il programma 
Im. dovrà cominciare, informazione questa 
che è indispensabile per un suo corretto 
funzionamento e che consente, come già 
detto, di rilocare un qualsiasi programma 
I.m. scritto con il Macro Assembler. 

Ed è tutto, almeno per questa volta. 
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190 ; movimento sprite 
119 ; 

120 ve 53248 

130 input =SFB ; dec.251 

1429 locmem =SFC ;i dec.252 

150 getin =SFFE4 ; dec.65508 

150 start *=19152 

170 ; 

E ae ITA SINO ZII 
190 izi 2 € ROS se 
200 
210 
220 sta vc+16 ;poke vc+16,0 
230 ldx #0 i 

240 ciclol stx ve imovimento 

250 Jsr wait sciclo ritardo 
260 inx pxext1 

270 bne ciclol ;se x<>0 salta 
EG: jcrnrienenna nato ra 
290: 3 #*##*# posizione x > 255’ ‘suussa 
So. eros ==eenn enne 
310 lda #1 

320 sta vc+16 ;poke vc+16,1 
330 ldy #88 ;y=88 

340 ldx #0 1x0 

3590 ciclo? stx ve movimento 

3650 Jsr wait iciclo ritardo 
370 inx sxext1 

380 dey iymurl 

390 bne ciclo? ;se y<>0 salta 
oo ;--------------------------------- 
HI AR spazio premuto? iena 
HEO p=cos===etesnnne nen 
430 Jsr getin ;GET carattere 
1) cmp #32 je’ lo spazio? 
450 bne loop ;se no, salta 
460 rts itorna al basic 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 ; 
560 wait lda input arica W 

570 sta locmem ;lo pone in 252 
5829 ciclo3 dec locmem ;W=W-1 

590 nop inon operativo 
600 nop HI 

610 bne ciclo3 ;se W<>Q salta 
620 rts sreturn 
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Il lettore di VA 
Videoregistrare è giovane, 
dinamico, creativo, Di cultura 
‘e reddito superiore alla 
media, possiede spesso più 
di un videoregistratore, oltre 
all'impianto hi-fi e al 
‘computer: nel tempo libero, 
non rinuncia a viaggi in Italia 
e all’estero, e a cinema, teatro 
e spettacoli sportivi in 
genere. Usa il 
videoregistratore non solo 
per i programmi tv o 
preincisi, ma anche per 
riprendere | momenti felici in 
famiglia, per creare una 
Videoteca personale. 

E tu, che lettore sei? 





VIDEOREGISTRARE 


L’immaginazione 
al potere 








TOTOCALCIO 








UN SISTEMA PICCOLO PICCOLO 


Il computer vi aiuta ad eliminare le colonne di un sistema totocalcio che 
hanno minime probabilità di vincita 


Come promesso sul fascicolo speciale 
di “Commodore”, dedicato intera- 
mente al Totocalcio, riprendiamo il di- 
scorso proponendo alcuni riduttori i- 
donei per ampliare le capacità del 
programma Tot Reducer V1.0. 

Per non ripeterci, e per non annoiare 
il lettore con lunghi discorsi teorici, e- 
viteremo di spiegare ancora una volta 
che cosa siano i sistemi ridotti: ci limi- 
teremo quindi a fornire il listato da di- 
gitare, per ampliare il programma in 
questione, e le necessarie istruzioni 
per il corretto utilizzo. 

Chi fosse interessato all'argomento 
potrà procurarsi il numero 18 della ri- 
vista “Commodore” od il numero 37 
di “Commodore Computer Club”, do- 
ve troverà articoli riguardanti i sistemi 
ridotti, corredati da relativi pro- 
grammi. 





di Antonio Pastorelli 


I SISTEMI RIDOTTI 


Nonostante sia già evidenziato nell'articolo, è bene sottolineare che il 
fascicolo “Commodore” speciale n.18, dedicato interamente al gioco 
del Totocalcio da sviluppare sul Commodore 64. comprende una cas- 
‘setta contenente tutti i programmi presenti sul fascicolo stesso. 

Speciale Totocalcio, infatti, è uno dei risultati dell'iniziativa “Software 
made in Italy” che si propone di offrire. agli utenti Commodore, softwa- 
re non protetto, trasferibile su nastro o disco e. soprattutto, ampiamen- 
te documentato per consentire a chiunque di comprenderne il funzio- 
namento e, magari, apportare modifiche. 

Il programma “Tot Reducer”, di cui si parla nel presente articolo, è u- 
nodei listati pubblicati su Commodore Speciale e risulta indispensabile 
per l'applicazione suggerita. 

Il listato presente questo mese, quindi, non può funzionare se non in- 
serito in coda a “Tot Reducer”. 

Nonostante sia possibile, ancora oggi. procurarsi in edicola lo Spe- 
ciale Totocalcio (al prezzo irrisorio di L8000), i lettori potranno richie- 
derlo al nostro servizio arretrati (te.02/84.67.34.8) 
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Nel listato che segue sono contenuti 


i dati per ridurre i seguenti sistemi: Primo sistema Secondo sistema 
a done CB doppie): (5 triple): 
® 5 triple 1X 
® 3 triple + 4 doppie 1 
x 
La procedura da seguire, per l'imple- % 
mentazione dei riduttori sul program- 2 
ma “Tot Reducer”, è la seguente: sE 
+ Caricare in memoria il programma 1 
“Tot Reducer”. ei 
xl 
® Aumentare il numero di riduttori L 
diponibili, Pe. 
Se possedete la versione originale di 12 2x1 
Tot Reducer. privo cioè di eventuali 1X x 
modifiche apportate per aumentare il Riduzione: 12X 
numero di riduttori, digitate la seguen- “ 
te. linea: 1) 11XXX112X1211 Riduzione: 
2920 Data 17: Rem numero ri- 2) 11X1X11211X11 
duttori previsti 3) 11XX211211221 1) 11X11xx11x2x1 
4) 11X12112X1X21 2) 11xx11211x2x1 
Nel caso in cui abbiate già inserito 5) 11XXX111X1X21 3) 11x212111x2x1 
vostri riduttori. anzichè il valore 17 5) 11X1X11111221 4) 11x111111x2x1 
Mata Deo AZaZ0) cose forno E 7) 11XX211111X11 5) 11xx12x11xxx1 
numero di riduttori disponibili in com- 
plesso; tale valore si determina facil- B) 11X12111X1211 6) 11x21x211xxx1 
iaia sono. indi 9) XIXXX11211X21 7) 11x112211x1x1 
tori del vostro programma. i tre ridut- 10) X1X1X112X1221 BI) 11xx1x111x1x1 
tori pubblicati in queste pagine. 11) XIXX2112X1X11 9) 11x211x11x1x1 
Se, ad esempio, avete aggiunto 5 ri- 12) X1X1211211211 10) 11x11xx11x2x2 
SUA eine pegnee AI 13) X1XXX11111211 11) 11xx11211x2x2 
lovrete inserire, nella linea ), al 
È 14) XIX1X111X1X11 12) 11x212111x2x2 
pl rl 15) X1Xx2111x1221 13) 11x111111x2x2 
16) X1X1211111X21 14) 11xx12x11xxx® 
* Inserire nel programma la descrizio- 17) 11XXX112X121X 15) 11x21x211xxx2 
ne dei nuovi riduttori. 18) 11X1X11211X1X 16) 11x112211x1x2 
19) 11XX21121122X 17) 11xx1x111x1x2 
rig econo dolio) la Renon 20) 11X12112X1X2X 18) 11x211x11x1x2 
TRO 21) 11XXX111X1X2X 19) 11x11xx11x2xx 
3912 Data 80,10000,5T.10430. 22) 11X1X1111122X 20) 1ixx11211x2xx 
3740.10710 23) 11XX211111X1X 21) 11x212111x2xx 
24) 11X12111X121X 22) 11x111111x2xx 
Nel caso in cui abbiate già utilizzato 25) XIXXX11211X2X 23) 11xx12x11xxxx 
ESSE porre di 25) XIX1X112X122X 24) 1IxPIx211xxXX 
NEON ESA rp STE PRRSII” 7 XIX 25) 11x112211x1xx 
ADRIE RA OSARE SIArS = TESTS 26) 11xx1x111x1xx 
zare un numero di linea maggiore. co- 
me indicato nell'articolo a corredo del 29) X1XXX1111121X 11x211x11x1xx 
fascicolo Commodore speciale. 30) XIXIX111X1X1X 
10000, 10430 e 10710. sonointat- 31) X1XX2111X122X 
ti i numeri di linea dai quali iniziano i 32) X1X1211111X2X 





dati dei tre riduttori proposti; potete 
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Terzo sistema (3 triple + 4 doppie): 


1 
1 
1X 


1X 


Riduzione: 


1) 
Coi 
3) 
Mia 
5) 
5) 
7) 
B) 
9) 
10) 
11) 
12) 
13) 
14) 
15) 
16) 


111x1xxx11112 
111x1xx21x212 
111x1xx212x12 
111x1xx11xx12 
111x1xx112212 
11xx1xxx11112 
11xx1xxP1x212 
lixx1xx212x12 
11xx1xx11xx12 
11xx1xx112212 
11111xxx11112 
11111xx21x212 
11111xx212x12 
11111xx11xx12 
11111xx112212 
11x11xxx11112 


17) 
18) 
193 
20) 
21) 
22) 
23) 
24) 
25) 
26) 
27) 
28) 
29) 
30) 
31) 
32) 
33) 
34) 
35) 
365) 
37) 
38) 
39) 
49) 
7) 
42) 
43) 
49 
45) 
46) 
47) 
48) 


11x11xx21x212 
11x11xx212x12 
11x11xx11xx12 
11x11xx112212 
111x2xxx11112 
111xexx21x212 
111x2xx212x12 
111x@xx11xx12 
111x2xx112212 
11xx2xxx11112 
1ixx2xx21x212 
lixx2xx212x12 
lixx2xx11xx12 
11xxexx112212 
11112xxx11112 
11112xx21x212 
11112xx212x12 
11112xx11xx12 
11112xx112212 
11x12xxx11112 
11x12xx21x212 
11x1o2xx212x12 
11x12xx11xx12 
11x12xx112212 
111x1xxx111x2 
111x1lxx21x2x2 
111x1xx212xx2 
111x1xx11xxx2 
111x1xx1122x2 
1ixx1xxx111x2 
lixx1xx21x2x2 
lixx1xx212xx2 





inserire i dati dei riduttori utilizzando 
una diversa numerazione, ma in tal ca- 
so dovrete sostituire,"in linea 3912, i 
valori 10000, 10430 e 10710, con 
quelli da voi utilizzati. 

Se. ad esempio, utilizzate le linee da 
20000 in poi, la linea 3912 andrà di- 
gitata nel modo seguente: 


3912 Data 8D,20000.5T,20430, 
374D.20710 


Edora non resta che digitare pazien- 
temente il listato. 


Alcune precauzioni 


Per evitare di manomettere irrime- 
diabilmente, a causa di errori di digita- 
zione, il listato originale di Tot Redu- 
cer, è importante far attenzione a non 
registrare il programma modificato 
sostituendolo a quello originale. 

Chi utilizza il drive non dovrebbe a- 
vere questo problema, in quanto non 
può registrare su un disco due pro- 
grammi con lo stesso nome: in ogni 
caso è bene salvare a parte la versione 
modificata, per testarla prima del- 
l'utilizzo. 

E' quindi consigliabile conservare 
sempre una copia di sicurezza del 
programma originale. 

In caso di errore di trascrizione, pur- 
troppo, il computer non può segnalare 
errori di alcun genere, ma prowede, 
sempre e comunque, a visualizzare un 
certo numero di colonne apparente- 
mente “normali” 

Per testare il funzionamento di Tot 
Reducer modificato, pertanto, vi pro- 
poniamo tre sistemi che utilizzano i ri- 
duttori appena inseriti. Potrete quindi 
confrontare i risultati con le colonne 
che indichiamo per ciascun sistema 
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9000 REM RIDUTTORI AGGIUN 
9010 REM TOT REDUCER V1.9 
9020 REM PUBBLICATO. SU 
9030 REM "COMMODORE N.18” 
90490 REM 

SOSO REM BY A. PASTORELLI 
9060 : 
10000 DATA 
10010 DATA 
10022 DATA 
10030 DATA 
10040 DATA 
10050 DATA 
10050 DATA 
10070 DATA 
10089 DATA 
10090 DATA 
10100 DATA 
10110 DATA 
10120 DATA 
10230 DATA 
10240 DATA 
10250 DATA 
10269 DATA 
10270 DATA 
10289 DATA 
10290 DATA 
10300 DATA 
10310 DATA 
10320 DATA 
10330 DATA 
10340 DATA 
10350 DATA 
10360 DATA 
10370 DATA 
10380 DATA 
10390 DATA 
10400 DATA 
10410 DATA 
10420 DATA 
10425 : 
10430 DATA 
10440 DATA 
10450 DATA 
10459 DATA 
10470 DATA 
10480 DATA 
10490 DATA 
10500 DATA 
10510 DATA 
10520 DATA 
10530 DATA 
10540 DATA 
10550 DATA 
10559 DATA 
10570 DATA 
10580 DATA 
10590 DATA 
19500 DATA 
10610 DATA 
10520 DATA 
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LINGUAGGIO C 








GLI OPERATORI DEL LINGUAGGIO C 


Continua la chiacchierata per avvicinarso gradualmente al linguaggio 


Ci mancano ancora alcuni elementi 
base del linguaggio C prima di esse- 
re in grado di scrivere semplici pro- 
grammini. Dopo i tipi di dati. questa 
volta parleremo degli operatori, ov- 
vero delle operazioni logiche e ma 
tematiche possibili 

Nessun linguaggio, a parte lo APL 
ha più operatori del C. quindi l’argo 
mento richiede una trattazione 
“succosa’’. 

Abbiamo trattato, nella preceden- 
te “chiacchierata” (C.C.C. n.51), di 
alcuni tipi di dati del C; gli elementi 
base sono i numeri (interi od in vir- 
gola mobile) i caratteri ed i puntato- 
ri. Questi elementi, nel corpo di un 
programma. debbono essere mani- 
polati per raggiungere risultati. Ciò si 
ottiene proprio con gli “operatori 
in grado di ottenere un risultato par- 
tendo da uno 0 due operandi. 

Gli operatori e gli operandi forma- 


degli anni 2000 


di Luigi Callegari 





no nel programma delle espri 
logiche o matematiche. Owi 
te. vi sono delle regole rigide che de- 
terminano il modo con cui si otten- 
gono dei risultati partendo da e- 
spressioni. Ricordiamo che un'ope- 
razione matematica del tipo. 


1+2*3 


ha come risultato 7. Però, se pro- 
viamo ad eseguire il calcolo con una 
economica (non scientifica-alge- 
brica) calcolatrice tascabile da po- 
che lire, avremo come risultato 9. 

Qui si nota cheil calcolatore tasca- 
bile segue regole di aggregazione 
dei tre operandi (1. 2. 3) e dei due o- 
peratori matematici (+ e *) in modo 
diverso da quanto, invece. usa un 
C/64 e la comune algebra. Infatti la 
macchinetta esegue il calcolo come 
se avessimo digitato. 


(1+2)*3 
svolgendo cioè i calcoli nell'ordine 
in cui sono scritti. mentre un calcola- 
tore più evoluto valuta correttamen- 
te l'espressione: 
1+(2*3) 
Esistono dunque delle “preceden- 
ze” tra gli operatori. Nel nostro caso, 
l'operatore di moltiplicazione va 


“SCHEDA TECNICA 
Articolo didattico sul linguaggio "C" 
Hardware richiesto: Amiga (qualsiasi 


configurazione) e. nei casi più semplici, 
C/64 (oppure C/128) e disk drive 


Richiede la disponibilità del linguag- 
gio "C' 


Consigliato agli esperti 
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considerato prima di quello"di som- 
ma (e dopo quello di potenza, se vi 
fosse). Il C. per calcoli algebrici, co- 
nosce owiamente le giuste priorità e 
fornisce i corretti risultati. Spesso. 
però, si usano espressioni con ope- 
ratori logici 0 matematici (che ve- 
dremo oltre) in grado di influenzare 
le priorità e di falsare | risultati. 

Comunque, in C vi sono le parente- 
si tonde, che permettono di specifi- 
care che una certa espressione de- 
ve essere valutata indipendente 
mente dalle precedenti o dalle suc- 
cessive e “forzando” dunque a cal- 
colarla nel modo che noi stabiliamo. 
Ciò è possibile in (quasi) tutti i lin- 
guaggi, ma in C, ricordatelo, si. è co- 
stretti ad usare le parentesi tonde 
più frequentemente del solito, data 
la sua sinteticità ed il numero di 
operatori 





Un operatore in C, materialmente, 
è costituito quasi sempre da uno 0 
più simboli grafici consecutivi, a dif- 
ferenza di altri linguaggi dove si usa- 
na spesso parole. 

Praticamente tutti i simboli grafici 
(non CBM-ASCII, ma ASCII stan- 
dard) sono significativi e ciò provoca 
problemi in elaboratori come il 
C/64 dove, ad esempio, mancano 
le parentesi graffe direttamente sul- 
la tastiera, Chi programma con Ami- 
ga sarà invece leggermente avvan- 
taggiato se possiede una tastiera a- 
mericana invece di quella nazio- 
nalizzata. 
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Operatori aritmetici 


In C è possibile eseguire somme 
(+). sottrazioni (-), moltiplicazioni (*). 
divisioni (/). Gli operatori delle quat- 
tro operazioni sono ovviamente bi- 
nari, cioè usano due operandi per 
produrre un risultato. 

Inoltre è disponibile il modulo (%), 
noto ai programmatori AmigaBA- 
SIC. che fornisce il resto di una divi- 
sione intera. Ad esempio l'espres- 
sione. 


7%3 


«ha come risultato uno (1), in quan- 
to il tre sta nel sette due volte con il 
resto di uno, come si studiava sui ca- 
ri banchi delle elementari. 

Non esiste l'operatore di eleva- 
mento a potenza. Ciò non significa 
che sia impossibile calcolare poten- 
ze e radici ennesime, ma che si do- 
vrà ricorrere ad una “funzione” di 
libreria. 

Qualcuno si chiederà come è "fat 
to” un operatore unario, che parte 
da un operando per dare un risulta- 
to. Ad esempio, facendo precedere 
un numero od un nome di variabile 
dal simbolo di meno (-) si applica un 
operatore unario di negazione alge- 
brica. Anche in Basic si scrive: 


ve -5:f= 


Sì noti che in C si userebbe il punto 
e virgola () invece del doppio punto 
{:) per separare le due istruzioni. 








Oltre a questo operatore, ve ne so- 
no altri quattro specifici del C, molto 
potenti. specie quando sono appli- 
cati agli indici di matrici ed ai punta- 
tori. Si tratta degli operatori di auto- 
incremento e di auto-decremento. | 
simboli grafici sono costituiti. rispet- 
tivamente, da due simboli di somma 
(++) e da due di differenza (--) sen- 
za spazi intermedi. A seconda della 
loro posizione, rispetto ad un ope- 
rando "v”, si suddividono in: 


operatore di auto-pre-incremento: 
++v 

operatore di auto-post-jncremen- 
to: vH+ 

operatore di auto-pre-decremento: 
Vv 

operatore di 
mento: v- 


auto-post-decre- 


Scrivere, ad esempio... 
me 


««@quivale a scrivere una tipica linea 
Basic o C: 





j-1 

Qui incominciamo ad intuire per- 
chè tutti dicono che il C è un lin- 
guaggio sintetico. Si noti che i van- 
taggi permessi da simili operatori 
sarà afferrata.pienamente quando si 
scriveranno programmi “veri”. Co- 
munque già ora è possibie notare 
che una espressione come... 


++gabry15 * 7 - index] 





«@Quivale all'espressione Basic (e C, 
volendo): 


gabry[5*7-index]= 
index]+1 
index = index - 1 


gabr(5*7 - 


In “un colpo solo”, usando gli ope- 
ratori di auto-incremento, con C ab- 
biamo detto che vogliamo incre- 
mentare il contenuto di una matrice, 
con indice calcolato tramite una e- 
spressione, e che una variabile del- 
l'espressione di calcolo dell'indice 
deve essere poi decrementata (gra- 
zie all'operatore di auto-post-de- 
‘cremento). 






Ciò, oltre ad evitare affaticamento 
dei polpastrelli delle dita, permette 
di fare eseguire il calcolo dell'indice 
una sola volta, invece di due (col se- 
condo costrutto). dunque con note- 
vole aumento nella velocità di 
esecuzione. 


Si noti che i prefissi (++v, --v) indi- 
cano che l'incremento deve essere 
eseguito prima del calcolo della e- 
spressione globale, | postfissi (v--, 
v++) dopo. 

Ciò significa che in C le seguenti 
linee. 





i=S; j=6: 
k=itt+-i 


comporteranno che in uscita Îe va- 
riabili avranno i seguenti conte- 


nuti: 
i=6 
ff 
k=5 


in quanto k calcola effettivamente (5 

+ 5), operando subito il decremento 
dij(6-1=5) e posticipando il calcolo 
della intera espressione l'incremen- 
to della variabile i. 

Chiariarno subito uni cosa: vi sono 
operatori “complessi”, che vedremo 
in futuro, che soverchiano anche 
quelli di autoincremento ed autode- 
cremento. Di ciò bisognerà tenere 
conto per scrivere codici corretti, 
comunque per ora il discorso del 
calcolo “prima” e “dopo” nell'e- 
spressione globale può essere rite- 
nuto corretto. 


Operatori di calcolo 
ed assegnazione 


Andiamo avanti a dimostrare la sin- 
teticità di C. E' possibile anche sem- 
plificare espressioni di tipo (Basic): 


api 
c=c/e 


Anche in tali casi un Basic perde 
tempo a calcolare due volte il valore 
di una stessa variabile (a. c). In C è 





Coe 








ALCUNI OPERATORI DEL LINGUAGGIO C 





OPERATORI 


OPERATORI 


"& 


OPERATORI 





OPERATORI 


MATEMATICI 


Negazione 
Autoincremento 
Autodecremento 
Somma algebrica 
Sottrazione 
Moltiplicazione 
Divisione 
Modulo (resto) 


LOGICI 


Negazione logica 
AND logico 
OR logico 


SUI BIT 


Complemento 
AND logico 

OR logico 

XOR lovico 
Scorrimento a sinistra 
corrimento a destra 





DI CONFRONTO 


Uguaglianza 
Diverso 

Maggiore 

Minore 

Maggiore od uguale 
Minore od uguale 


DI CALCOLO ED ASSEGNAZIONE 


Assegnazione 
Somma ed assegnazione 

Sottrazione ed assegnazione 
Moltiplica ed assegnazione 

Divisione ed assegnazione 

Modulo ed assegnazione e 

AND logico sui bit ed assegnazione 

OR logico sui bit ed assegnazione 

XCR logico sui bit ed assegnazione 
Scorrimento a sinistra ed assegnazione 
Scorrimento a destra ed assegnazione 
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Alcune precisazioni per il C/64 





Qualcuno avrà notato, leggendo i precedenti articoli sul C. che ci- 
tiamo quasi sempre il Basic del C/64 ed il C (Lattice) di Amiga. Que- 
sto non perchè disdegniamo la vecchia scatola ad otto bit (con la 
quale scriviamo e lavoriamo correntemente) ma perchè abbiamo 
notato alcune cose e siamo realistici. 

Innanzitutto conosciamo due versioni del C anche per il C/64 - 
C/128 ma non ci risulta siano ufficialmente importate: nel “merca- 
to parallelo” i manuali, ASSOLUTAMENTE VITALI per usare questo 
linguaggio. sono praticamente inesistenti, anche perchè sono dei 
mattoni di carta e fotocopiarli è assai dispendioso e poco funziona- 
le quando si commercia programmi piratati a mille lire al kilogram- 
mo, come si fa ormai in Italia. 

Inoltre, le versioni a noi note sono ben lontane dallo standard di 
Kernighan e Ritchie; una delle due versioni non accetta molti para- 
metri tipici di printf, quindi praticamente inutili anche per chi voglia 
studiare un poco sul serio il linguaggio, con l'economico C/64. 

Provando le versioni C per C/64 abbiamo notato che il sistema 
C/64 e 1541 per compilare programmi richiede una quantità di 
tempo incredibile, a causa della propria intrinseca “tartarugosità”. 
Ricordiamo che compilare un programma C richiede consultazio- 
ne di molti file (leggi, accessi al disco), tanto più frequenti quanto 
minore è la memoria centrale (e meno di 35K sono pochini). A 
quanto ci è dato di sapere, inoltre, non esistono “librerie” specializ- 
zate, come per Amiga, che permettano di sfruttare appieno le ca- 
ratteristiche hardware della macchina (leggi, grafica e suono) come 
si deve. 

Invece, con Amiga, un Lattice C (standard K&E e quasi-ANSI). im- 
portato dalla Commodore Italia e distribuito a circa novantamila li- 
re, 512K ed il drive interno che trasferisce 25000 bit al secondo è 
già possibile fare cose quasi serie e comunque di provare in pratica 
‘tutto ciò che si trova sui libri di testo. anche se per un professionista 
‘od un dilettante evoluto ci vuole (come dicono sul manuale Lattice 
stesso) preferibilmente un hard-disk, due mega di memoria centra- 
le ed una bella stampante. 

In tal modo, infatti, diventa possibile per tutti sognare di scrivere 
videogiochi come Marble Madness o The Pawn (in puro C) usando 
librerie (fornite) e documentazione sul Kernel di Amiga. disponibile 
presso qualunque buona libreria scientifica internazionale (in stret- 
to slang). 

Comunque, per i possessori del solo C/64 + 1541, cercheremo 
di tenerci il più possibile sul “generico” nelle nostre pagine. aiutati 
dalla portatilità del C, anche se gli agganci pratici saranno qualche 
volta specifici per Amiga C. 
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possibile evitarlo. Infatti. quando si 
ha un costrutto del tipo. 


(var) = (var) (operatore) (operan- 
do) 


sì può scrivere semplicemente... 
(var) (operatore)= (operando) 
Omero. nei due casi prima citati: 


a+=b 
c/=e 


Ancora, si risparmia spazio e si aiu- 
ta il compilatore a scrivere un codi- 
ce più efficiente, in quanto si impone 
di cercare e leggere una variabile di 
meno, evitando la ripetizione della 
variabile di assegnazione. 

In C sono ammessi dunque: +=, - 
=,%= 

Le espressioni “tipo-basic‘ e quel- 
le che sfruttano operatori di autoin- 
‘cremento, autodecremento o gli o- 
peratori di calcolo ed assegnazione 
sono perfettamente equivalenti, ma 
le seconde, come abbiamo spiega- 
to, sono più efficienti. 


Operatori sui bit 


InC è possibile manipolare diretta- 
menti dei Bit (ricordiamo che è stato 
sviluppato per scrivere sistemi ope- 
rativi. Suoi figlioletti sono UNIX, MS- 
DOS e AmigaDOS). Chi ha program- 
mato in Basic sul C/64 (0, almeno, 
ne ha letto il manuale) saprà che co- 
sa significa eseguire lo AND e lo OR 
dioperandi. In C si dispone anche di 
operatori che permettono diretta- 
mente di eseguire lo XOR ed il NOT 
(unario), nonchè di fare scorrere 
(Shift) lateralmente byte (8 bit) o 
word (16 bit).Siccomeil loro uso è ri- 
stretto, quasi sempre, a quando si 
sta lavorando a stretto contatto con 
le routines del sistema operativo. 
non ci dilungheremo a descriverle 
ed ad esemplificarle. Chi deve usarle 
sa checi sono e crediamo sia già ab- 
bastanza istruito da sapere che rì- 
sultati producono. 


“PICCOLI COMMODORE” 














RASSEGNA DI EFFETTI GRAFICI 


Da questo numero di C.C.C. inizia la nuova raccolta di procedure software 


Sul numero scorso avevamo pre- 
sentato l'ultima (si fa per dire) routi- 
ne dell'enciclopedia Basic. 

La raccolta di sottoprogrammi, 
tuttavia, era quasi esclusivamente 
dedicata ai possessori di C/64 per- 
chè, al momento della prima propo- 
sta (ottbre 85), il C/128 ed il C/16 
non avevano ancora raggiunto la 
diffusione odierna. 

Con il passare del tempo, inoltre, il 
C/64 si è arricchito di vari package 
che gli hanno permesso di superare 
facilmente l'obsolescenza in cui ri- 
‘schiava di cadere, soprattutto per la 
carenza di specifiche istruzioni gra- 
fiche e sonore. 

A partire da questo numero pre- 
senteremo numerose routine che 
permetteranno di realizzare una 
raccolta di procedure immediata- 
mente utilizzabili per scopi specifici 
e che, soprattutto, rappresenteran- 
no un'opportuna base di partenza 


da utilizzare nei propri listati 


di Alessandro de Simone 


per sviluppare software più com- 
plesso. 


Le routine Basic pubblicate po- 
tranno essere utilizzate con i “picco- 
li” computer Commodore: C/128, 
C/16, Plus/4 e C/64; quest'ultimo 
dovrà esser dotato del linguaggio in- 
terprete “Gw-Basic"”. 

La sintassi di numerosi comandi ri- 
sulta, infatti, praticamente identica 
nel caso di C/128, C/16 e Plus/4. 
Per il C/64 (purchè dotato, lo ripe- 
tiamo, di Gw-Basic) è sufficiente ap- 
portare qualche modifica ai listati 
per ottenere le stesse elaborazioni. 

Per evitare ripetizioni, quindi, ver- 
ranno presentate, volta per volta, so- 
lo i programmi relativi ad un tipo di 
macchina e la corrispondente “tra- 
duzione” (limitata ad un solo listato), 
per l'altra categoria. 

Il lettore, basandosi sulla traduzio- 
ne riportata. sarà quindi facilitato 


nell'apportare le sostituzioni del 
caso. 

Anche i possessori di altri Tool, trà 
cui le routine di Toma ed il Simon's 
Basic, non troveranno eccessive dif- 
ficoltà nell'adattamento dei listati 
pubblicati. 


I lettori che volessero inviare le loro 
proposte, tengano presente che 
verranno presi in considerazione e- 
sclusivamente listati inviati su disco, 
corredati da una breve spiegazione 
sul funzionamento e sulle caratteri- 
stiche dell'utility inviata. Anche l'arti- 
colo, quindi, deve necessariamente 
essere presente su dischetto. 


Assi cartesiani 
Spesso, specialmente avendo a 


che fare con programmi matemati- 
ci, si ha la necessità di tracciare i due 
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assi cartesiani, magari arricchiti di 
un sistema di misurazione che con- 
senta di individuare la posizione di 
punti, segmenti, curve e così via. 

Questa routine, che proponiamo 
sia per il C/16 (e C/128) che per 
C/64 (dotato di Gw-Basic) è in gra- 
do di tracciare rapidamente gli assi 
di riferimento richiesti. 

Alla domanda “Asse X?” di dovrà 
rispondere con un valore, compreso 
tra O e 199, che rappresenterà il 
punto dell'asse Y preso come riferi- 
mento per il disegno dell'asse X; al- 
l'analoga risposta sull'asse Y si 
ripsonderà indicando il punto del- 
l'asse X desiderato. 

La lunghezza del segmento, cui si 
riferisce la domanda di riga 190, 
rappresenterà la lunghezza dei trat- 
tini, perpendicolari agli assi, che 
rappresenteranno un primo sistema 
di riferimento; digitando un valore 
positivo i trattini verranno riportati 
‘sulla destra (asse Y) e rivolti in basso 
(asse X). Si otterrà l'orientamento 
opposto digitando valori negativi. 

Se si desiderano anche trattini in- 
termedi bisognerà rispondere con 
un qualsiasi valore diverso da zero 
alla domanda di riga 210; in caso 
contrario non verranno tracciati. 

Per “distanza tra i segmenti”, ov 
viamente, si intenderà l'interasse tra 
i riferimenti. 

Si noti che l'origine, qualunque es- 
‘sa sia, rappresenta anche il punto di 
partenza dei segmenti di riferi- 
mento. 

Infatti. grazie ai -quattro cicli 
For...Next (righe 250-360) la routine 
parte dall'origine per tracciare (a de- 
stra, a sinistra, in alto ed in basso) i 
segmenti di riferimento. 

Naturalmente sarà cura dell'uten- 
te scegliere i valori opportuni dei vari 
parametri per visualizzare un siste- 
ma cartesiano sufficientemente leg- 
gibile. 

Nel riportare la routine in propri li- 
stati. si consiglia di farla elaborare 
prima di ogni altra. Grazie alla sua e- 
levata velocità, infatti, sarà possibile 
Verificare subito se gli assi tracciati 
sono quello desiderati e, magari, ri- 
petere l'elaborazione in caso di 
errore. 
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REM DISEGNO ASSI CARTESIANI 
REM C/16, PLUS/4, C/128 


GRAPHIC 0,1 

PRINTCHRS(19); 

INPUT”ASSE X (0-199)”;X 

IF X<Q OR X>199 THEN 150 
INPUT”ASSE Y (0-319)”;Y 
IFY<QORY>319THEN170 

INPUT”LUNGH .SEGM. ”;LS 
INPUT”DISTANZA SEG”;SD 

INPUT”SEGM. INTERM. (1/0)”;Sì 
GRAPHIC1,1:GOSUB 390 

DRAW 1,0,Y TO 319,Y:REM ASSE X 
DRAW 1,X,0 TO X,199:REM ASSE Y 
FORI=Y TO @ STEP -SD 

DRAW 1,X,I TO X+LS,I: IFSI=Q@THEN2B@ 
DRAW 1,X,I+SD/2 TO X+LS/2,1+SD/2 
NEXT: FORI=Y TO 199 STEP SD 

DRAW 1,X,I TO X+LS,I:IFSI=QTHEN310 
DRAW 1,X,I+SD/2 TO X+LS/2,I+SD/2 
NEXT:FORI=X TO Q STEP -SD 

DRAW 1,I,Y TO I,Y-LS: IFSI=QTHEN340 
DRAW 1,I+5SD/2,Y TO I+SD/2,Y-LS/2 
NEXT:FORI=X TO 319 STEP SD 

DRAW 1,I,Y TO I,Y-LS: IFSI=QTHEN370 
DRAW 1,I+SD/2,Y TO I+SD/2,Y-LS/2 
NEXT :GETKEYAS: GRAPHICO: G0T0140 

REM DISEGNA CORNICE 

DRAW1,0,0 TO 319,0 TO 319,199 

DRAW TO 0,199 TO 0,0 

DRAW1,319,199 TO 9,199 TO 0,0:RETURN 





Dopo Hacker Cartridge & O.M.A. 
NIWA è lieta di annunciarVi che finalmente è disponibile l'attesissima 


“NIKI” CARTRIDGE 


O.M.ALFRED & NIKI in collaborazione “esplosiva” hanno creato questo Hardware incredibile 
che è la sintesi dell'esperienza acquisita in tutti questi anni di lavoro sul Commodore 64 
ed è la logica conseguenza di Hacker e O.M.A. 





“NIKI” è la cartuccia rivoluzionaria 
che ti permette di fare oggi 
quello che Ile altre non faranno mai! 





“NIKI” non è solo un imbattibile sprotettore ma molto di più: 
ipendente dall 





ogni programma che gira in memoria 








* Super veloce; in meno dî un Doppia velocità con il nastro e con l disco. 


tutte le altre Cartridges. 





* Super compatto: tec: gramma in un solo file 





di trejprogrammi per facciata dî disco) 


* Facile da usare. tutte le fi 







igono da menù non necessita disco con soltiware. 





+ Controllo degli sprite. uno sprite moni 
+ Hard Copy del video: salva ogni 
+ Fast Loader per Disco. carica 5 volte p 





I così i tuoi giochi 
le Koala, Blzing Paddles, Graphic Side Show 





ale e non occupa memoria (per una perfetta compatibilità) 










* Monitor incorporato: per guardare ogni prog cosa che ti serve. 
* Potente Toolkit: includi 


* Tasti Funzione. predefini 


in memoria, i registri 








pervi come list/run/directory...) 
tassi del Basic (Blank/switching/ecc...) 


rami. ile user e sequenziali 
ve (8.89) 


e formatta in 10 secondi. 


+. Nuovi comandi monitor, monitor esteso con poss 
* File copy fino a 247 Blocchi 
do 





+ Fast Save & Fast Format: salva in modo 
+ Compatibile Speeddos: permette di sfruttare al 100% i vantaggi del trasferimento dei dati in parallelo dovuti allo Speeddos. 
* Compatibile con Commodore 64/64C, 128/ 128D (in modo 64), 1541/1541C/1570/1571, Speeddos/Turbo ROM varie. 


* Invisibile al sistema. speciali VISIBILI al computer 
di la ri 




















NESSUNO TI PUO’ DARE DI PIU’, 


me di NIRI la ragazza che ha rivoluzionato il mercato dell'Home Computer in Italia 
ando qualsiasi schema di protezione 
€ premere un tasto 









Tutti sono in grado di usarla perché no 





suna esper o. 


Diventa invulnerabile nei giochi con lo Sprite Killer!!! 
Visualizza, salva e carica gli Sprite da un gioco all’altro. 


NIKI È TUTTO QUESTO E MOLTO DI PIU”. 
BISOGNA PROVARLA PER CREDERCI! 


NIWA Hard & Soft — 20099 Sesto S. Giovanni (MI) — Via Bruno Buozzi, 94 — Telefono (02) 26.20.312 
































REM CANCELLAZIONE LINEE NASCOSTE 
REM C/16, PLUS/4, C/128 
INPUT”RETTANG. NASCOSTI (5/N)”;A$ 
IF AS-”S” THEN A=-1 
GRAPHIC1,1:G0S5UB230 

Z=120:W=261 GOSUB 210 

XI=X:Yl=Y 'BQ : W=80: GOSUB2?10 

IF A=Q THEN 190 

BOX, X1,Y1,X1+X,Y1+Y,,1:REM VUOTO 
BOX1,X1,Y1,X1+X,Y1+Y,,0@:REM BORDO 
GOTO 150:REM RIPETE CICLO 
X=INTCRNDC0)*Z3:Y=INTCRNDCO)*W) 
RETURN 

REM DISEGNA CORNICE 

DRAW 1,0,0 TO 319,0 TO 319,199 
DRAW TO 0,159 TO 0,0: RETURN 
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Linee nascoste 

Chi effettua lavori di grafica tridi- 
mensionale ha spesso a che fare 
con un problema classico della gra- 
fica computerizzata. 

Ci riferiamo alle superfici chiuse 
che, una volta tracciate, dovrebbero 
cancellare le linee alle quali si 
sovrappongono. 

Pensando, ad esempio, ad un soli- 
do qualunque, come una scatola, è 
ovvio che le supefici anteriori impe- 
discono la visione di quelle posterio- 
ri, a meno che non si abbia a che fa- 
re con solidi trasparenti. 

Il problema è complicatissimo ed 
è uno dei maggiori ostacoli incon- 
trati in programmi professionali: è 
necessario, infatti, determinare e- 
sattamente quali linee risultano na- 
scoste (e quindi da cancellare) e 
quali, invece, devono restare ben 
visibili. K 

Si ottiene, tuttavia, una notevole fa- 
cilitazione se l'elaborazione viene 
effettuata iniziando il disegno del so- 
lido a partire dalla parte posteriore, 
più lontana dall'osservatore. 

In questo modo, infatti, (almeno 
nei casi più semplici) basterà trac- 
ciare la superficie e cancellare qua- 
lunque linea sia presente al suo in- 
terno. La superficie successivamen- 
te elaborata, per come è stata impo» 
stata la procedura, “deve” essere 
sullo stesso piano della precedente 
oppure (caso più frequente) più vici- 
na all'osservatore. 

Possono quindi presentarsi due 
soli casi: la nuova superficie non 
“copre” una (0 più) superfici prece- 
dentemente tracciate: la “cancella- 
zione” del suo interno, pur se inutile, 
non porta alcun risultato degno di 
nota. Nel caso in cui, al contrario, al- 
cune linee già visualizzate “cadano” 
nella nuova figura, queste devono 
esser cancellate in quanto “coper- 
te” dalla nuova superficie. 

La routine pubblicata genera ret- 
tangoli casuali “nascosti”, o meno, a 
seconda della indicazione digitata 
in fase di Input. . 

La differenza tra le due figure, una 
relativa all'eliminazione delle linee 
nascoste e l’altra no, dovrebbe fuga- 
re ogni dubbio residuo. 





Figure sovrapposte 


Il problema delle linee nascoste è ri- 
solvibile con una certa facilità grazie 
all'istruzione specifica che consente 
di ottenere rettangoli pieni o vuoti. 

Nel caso di figure generiche è in- 
vece necessario uno studio più at- 
tento a causa dell'inevitabile ricorso 
all'istruzione Paint che porta a vari 
inconvenienti, 

Per riempire una figura disegnata 
in alta risoluzione, infatti, è necessa- 
rio individuare, al suo interno, un 
punto qualsiasi, posizionarvi il cur- 
sore ed impartire il comando 
Paint. 

Il computer, a questo punto, verse- 
rà la vernice (colore attuale) su tutta 
la superficie che incontra, indivi- 
duando, come confine. solo le even- 
tuali linee colorate con lo stesso 
colore. 

Se, ad esempio, è presente sul vi- 
deo solo una circonferenza (che non 
presenta punti di interruzione), con 
un comando paint al suo interno ot- 
terremo un cerchio; se, invece, im- 
partiamo Paint al suo esterno, verrà 
colorato l'intero schermo, tranne l'a- 
rea racchiusa dalla circonferenza; 
se, poi, questa presenta un “buco” 
0, comunque, almeno una disconti- 
nuità, il comando Paint, riferito all'in- 
terno o all'esterno, colorerà l'intero 
schermo. 

E' quindi sufficiente una sola di- 
scontinuità perchè Paint, agendo da 
‘riempitore’ o da “svuotatore”, pro- 
duca un irreparabile disastro can- 
cellando, o colorando, l’intero 
schermo ed il suo contenuto, 

Per evitare un simile inconveniente 
è quindi necessario accertarsi di 
non avere a che fare con disconinui- 
tà, e di delimitare con cura la super- 
ficie interessata da Paint. 

Il programma genera un reticolo 
sul quale, in seguito, disegna circon- 





100 REM CIRCONFERENZE SOVRAPPOSTE 

110 REM C/16, PLUS/4, C/128 

120 : 

130 GRAPHIC 1,1: GOSUB 310 

140 W=150:2=280: GOSUB 280 

150 X1=X:Yl=Y 

150 2=70:U=70: GOSUB?809 

170 IFX<1 OR Y<1 THEN1650 

180 CIRCLE 1,X1,Y1,X,Y:REM CIRCONFER.1 
190 PAINT 1,X1,Y1:REM CERCHIO PIENO N.1 
200 CIRCLE 0,X1,Y1,X-1,Y-1 

210 PAINT @,X1,Yl :REM CANCELLAZIONE 
220 CIRCLE 1,X1,Y1,X,Y 

239 PAINT 1,X1,Y1 :REM SECON.PIENO 
240 CIRCLE Q,X1,Y1,X+1,Y+1 

250 PAINT 0,X1,Y1 :REM CANCELLAZ.2 
250 CIRCLE 1,X1,Y1,X,Y:REM CIRCONF.3 
270 GOTO 140: REM RIPETE CICLO 

289 X=INTCRNDCO0)*2):Y=INTCRNDCO)*W) 
290 RETURN — 

300 REM DISEGNA CORNICE 

310 DRAW 1,0,0 TO 319,0 TO 319,198 
320 DRAW TO 0,199 TO 0,0 

330 FORI=0T0319STEP7 

340 DRAW1,I,0 TO I,199:NEXT 

350 FORI=-Q0T019SSTEP7 

350 DRAW1,0,I TO 319,I:NEXT:RETURN 





ferenze casuali (riga 180) che subito 
si appresta a riempire con Paint 
(190) perchè non vi è pericolo di 
fuoruscita di vernice. 

A questo punto dovrebbe esser 
necessario vuotare la stessa area 
(per risolvere il problema delle linee 


nascoste) ma, provvedendo subito, 
si rischia di cancellare porzioni di 
schermo ben più ampie di quella 
desiderata. 

Si provvede, quindi (riga 200) a di- 
‘segnare in negativo (cioè, in pratica, 
a cancellare) una circonferenza (o 


ellisse) più piccola di un solo pixel 
che viene quindi riempita del colore 
apposto (210). 

Quindi (220) viene nuovamente 
disegnata la circonferenza origina- 
ria e riempita (230): questa opera- 
zione provvede, tra l'altro, anche ad 
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REM DISEGNO ASSI CARTESIANI 
REM C/64 + GW-BASIC 

SCREEN Q@:PRINTCHRSC147) 
PRINTCHRS$C19); 

INPUT”ASSE X (0-199)”;X 

IF X<@ OR X>1S9STHEN150 
INPUT”ASSE Y (0-319)”;Y 

IF Y<Q OR Y>319 THEN 170 


INPUT”LUNGH .SEGM.”;LS 
INPUT”DISTANZA SEI 


INPUT”SEGM, INTERM. (1/0)”;SI 
SCREEN1:CLS1: GOSUB390 


LINE 
LINE 


(0,Y>- (319,Y),1:REM ASSE X 
CX, 0)- (X,199),1:REM ASSE Y 


FOR I=Y TO @ STEP-SD 
LINECX,1)-CX+LS,1),1:IFSI=QTHEN280 
LINECX,I+SD/2)-CX+LS/2,1+SD/2),1 


NEXT 


: FORI=Y TO 199 STEP SD 


LINECX, 1)-CX+LS, I), 1: IFSI=Q@THEN310 


LINE 
NEXT 
LINE 
LINE 
NEXT 
LINE 
LINE 
NEXT 


CX,I+SD/2)- (X+LS/2,1+SD/2),1 
FORI=X TO @ STEP -SD 

CI, YI=CI,Y=L59 
(1+SD/2,Y)-CI+SD/2,Y-LS/2) 
FORI=X TO 319 STEP SD 

CI,Y)- CI,Y-LS):IFSI=0THEN370 
CI+SD/2,Y)- (I+SD/2,Y-LS/2) 


AS=-INKEYS: IFAS="”THEN372 
SCREEN 0:60T01490 
REM DISEGNA CORNICE 


LINE 


(0,0)-(319,199),1,B 


RETURN 
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eliminare altre linee eventualmente 
ancora presenti. 

A questo punto (240) viene “can- 
cellata” la circonferenza più grande 
di un solo pixel in modo da garantire 
un confine ben preciso alla succes- 
siva operazione (250) di svuota- 
mento seguita, finalmente, dalla de- 
finitiva tracciatura della circonferen- 
za desiderata. 


Gw-Basic 


Come avevamo accennato all'ini- 
zio. listati pubblicati si riteriscono ai 
computer C/16, Plus/4 e C/128. 

Viene. comunque, riportata la ver- 
sione, per C/64 e Gw-Basic, del li- 
stato relativo al disegno degli assi 
cartesiani. 

Non guasta, tuttavia, sottolineare 
alcune considerazioni: 
® Il punto in alto a sinistra dello 
schermo grafico del C/16, C/128 e 
Gw-Basic ha coordinate 0,0. 

* L'asse X si incrementa verso de- 
stra, l'asse Y verso il basso. 

® L'istruzione del C/16. Plus/4 e 
C/128: 


Draw Col, X1, Y1 to X2, Y2 


traccia (0 cancella) una linea di e- 
stremi X1,Y1 e X2,Y2 a seconda del 
valore attribuito al colore (col= 
0/1) 

InGw-Basic l'istrzuione che svolge 
lo stesso compito è la seguente; 


Line (X1.Y1) - (X2.Y2), Col 


Anche in questo caso Col deve assu- 
mere valori O e 1 

Per “entrare” ingrafica e cacellare 
lo schermo è necessario. per C/16 e 
C/128, il comando. 


Graphic 1,1 
mentre per il Gw-Basic... 


Screen 1: Cls1 


Altre analogie sono semplicissime 
da individuare, soprattutto consul- 
tando i libretti di istruzione. 





RUBRICA MS-DOS 








O 
SCRIVERE IN MS-DOS 


Tre nuovi comandi esterni da utilizzare in ambiente “Ms-Dos Emulator” 


A circa due mesi dall'entrata in com- 
mercio della seconda versione di Ms- 
Dos e Gw-Basic per C/64, ecco che i- 
nizia la rubrica specifica, che. come 
promesso a suo tempo, sarà presente 
su ogni numero di CCC. 

Inizieremo subito a parlare di notizie, 
corredate di programmi utili, che ri- 
guardano il simulatore Ms-Dos, la- 
sciando da parte applicazioni per il 
Gw-Basic sia perchè le sue istruzioni 
non richiedono particolari spiegazio- 
ni, sia, soprattutto, perchè i neo-utenti 
dimostrano di ver sfruttare al massi- 
mo le capacità di emulazione di Ms- 
Dos. 

Segnaliamo subito un paio di (picco- 
li) bugs indicati dagli stessi lettori: 

Il primo riguarda Gw-Basic, e preci- 
samente il comando LLIST. che do- 
vrebbe riportare il listato di un pro- 
gramma su stampante ma, purtroppo, 


di Giancarlo Mariani 


termina l'escuzione tralasciando alcu- 
ne linee. 

Questo problema può essere risolto 
ricorrendo alla normale procedura del 
Basic Commodore: per listare do- 
vete digitare... 


Open 1,4: Cmd 1: List 


..«@. alla fine della stampa, con- 
cludere con... 


Print#1: Close 


Il secondo problema, invece, riguar- 
da Ms-Dos, ed è più o meno dello 
stesso tipo: il suo comando interno 
Print, invece di stampare un file su 
stampante, ‘inchioda’ il procedimen- 
to. A questo inconvenienete il presen- 
te articolo pone rimedio, presentando 
un programma che... continuate a leg- 





SCHEDA TECNICA 


Software applicativo per 
Emulator 


Ms-Dos 


Hardware richiesto: C/64 oppure 
C/128: non adattabile ad altri compu- 
ter Commodore 


Uno dei tre comandi pubblicati richie- 
de la disponibilità della stampante 
MPS-803 0 compatibili 


E richiesta la versione 2 del simulatore 
di Ms-Dos e GW-Basic 


Indispensabile il disk drive 
Anche i programmi pubblicati in 


‘queste pagine sono contenuti nel 
disco “Directory” di questo mese. 
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gere e lo scoprirete. 


Alcune precisazioni 


| bugs scoperti finora sono soltanto 
quelli indicati in precedenza, di mini- 
ma importanza; rimane valido, co- 
munque, l'invito rivolto a tutti i lettori 
che, usando Ms-Dos 0 Gw-Basic, si 
accorgano di anomalie, da segnalare 
prontamente in redazione, in modo da 
studiare procedure software che sia- 
no in grado di correggere gli errori 
segnalati. 

Prima di passare ai programmi pro- 
posti, desideriamo chiarire un passo 
del manuale, che è risultato ambiguo 
per molti lettori; ci riferiamo alla pagi- 
na 10, paragrafo “Comandi”. 

Vengono infatti indicate alcune aree 
di memoria Ram che non devono es- 
sere alterate da parte di routines LM. 
realizzate dall'utente. 

Ad una lettura superficiale si potreb- 
be erroneamente dedurre che Ms- 
Dos occupa solamente l'area com- 
presa da $9F00 a $9FFF (solo 256 


byte!), mentre invece risulta allocato a 
partire da $0801 (2049) per la lun- 
ghezza di circa 25000 bytes. 
Pertanto la frase riportata dal ma- 
nuale si ruferisce ad aree che Ms-Dos 


usa per funzionare correttamente, OL- 
TRE a quelle che di solito occupa per 
la sua... esistenza. 

L'effettiva area occupata da Ms- 
Dos, comunque, la potete dedurre 





rt 


I comandi esterni in ambiente Ms-Dos 


Il simulatore Ms-Dos consente di trasformare, entro certi limiti, il picco- 
lo computer C/64, dotato di drive, in uno strumento didattico di straor- 
dinaria efficacia. 

Anche con un C/64, pertanto, è possibile realizzare procedure in ac- 
cordo con il sistema operativo Ms-Dos “vero”. 

Uno dei grandi vantaggi di quest'ultimo consiste nello scrivere pro- 
grammi in linguaggio macchina e richiamarli digitando semplicemente 
il loro nome. 

In questo articolo, appunto, si illustrano ben tre esempi relativi ad al- 
trettanti comandi “esterni” che arricchiranno la vostra collezione di 
programmi Im. eseguibili in ambiente Ms-Dos. 

Gli utenti inesperti si limiteranno a digitarli ed utilizzarli: gli altri, cioè 
gli esperti, avranno la possibilità di incrementare la loro esperienza di 
programmazione, magari apportando modifiche ai programmi pro- 
posti 

Le modalità per creare nuovi programmi sono estremamente sempli- 
ci: quasi tutti i programmi I.m. che già possedete, infatti, potranno esse- 
re trasformati in file di comando validi per l'ambiente Ms-Dos 
emulator. 
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leggendo le ultime righe dello stesso 
paragrafo, in cui si sottolinea che Ms- 
Dos viene cancellato da programmi 
che partono da $0801 

Fatte le dovute precisazioni, inizia- 
mo a parlare dei tre programmi da in- 
serire nel dischetto di sistema Ms-Dos 
e che possono essere utili in sva- 
riate occasioni. 


Print1 


Il primo comando, come detto pre- 
cedentemente, sostituisce l'inaffidabi- 
le Print di Ms-Dos, e gli verrà assegna- 
to il nome di “Printt” per owi 
motivi 

La routine sarà quindi “vista” da Ms- 
Dos come un comando esterno e, co- 
me tale. richiamata specificandone il 
nome e premendo il tasto Return, 

Una volta digitato il comando Print1, 
‘apparirà sul video la domanda: “File- 
name:” a cui si risponderà digitando il 
nome del file da riportare su stampan- 
te. E' da notare che Print1 considera il 
file SEMPRE partendo dalla directory 
principale (root), per cui se questo è 
presente nella root, sarà sufficiente 
specificare il suo nome, mentre se è 











presente in qualche subdirectory sarà 
necessario specificare l'intero percor- 
so da seguire, come, ad esempio: 


a/b/c/nome.ext 


Print1 non comprende alcuni con- 
trolli, come la pressione di Ctrl-C per 
fermare la stampa. Si ricorda inoltre 
che, come intuitivo. la richiesta di 
stampare file in formato non Ascii può 
portare a malfunzionamenti di vario 
tipo. 


More 


ll secondo comando è un'utilità pre- 
sente in tutte le versioni Ms-Dos per 
IBM e compatibili, e viene indicata 
con: “More”. 

Questo comando permette visualiz- 
zare sullo schermo un file di tipo Ascii, 
una schermata per volta, in modo che 
lo scrolling del video non faccia per- 
dere informazioni all'utente. Per ri- 
chiamarlo è sufficiente digitare MORE 
(e, ovviamente, premere il tasto Re- 
tum). 

Appena caricato, il comando chie- 
derà il nome del file da visualizzare. 
Questo andrà inserito secondo le stes- 
se modalità viste per il comando 
Print] 

Una volta digitato il nome, MORE ri- 
cercherà il file su dischetto e, nel caso 


‘sia presente. inizierà a visualizzarlo. AI 
riempimento di una schermata com- 
parirà la scritta “more” e bisognerà 
premere il tasto Return per continuare 
la stampa. A differenza di Print1. in 
questo comando è possibile premere, 
in qualsiasi momento, i tasti Ctrl-C per 





fermare la visualizzazione e tornare in 
‘ambiente Ms-Dos. 


Chkdsk 


Il terzo comando simula un'utilità 
presente nell'Ms-Dos originale, ossia 
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CHKDSK, che serve per controllare se 
nel dischetto siano presenti file me- 
morizzati in modo anomalo, ossia che 
non esistano tracce o settori rovinati. 
Partendo dall'inizio del disco, il “vero” 
Chkdsk legge un byte per volta. lo ri- 
scrive ed infine lo rilegge per verificare 
l'eventuale presenza di errori. Alla fine 
segnala le tracce ed i settori “gua- 
sti” 

Sarebbe stato molto semplice ripro- 
durre la stessa cosa su Ms-Dos Emu- 
lator, ma dal momento che tutti sanno 
quant'è veloce il 1541, fargli fare un 
lavoro del genere avrebbe richiesto 
mezza giornata per dischetto (o qua- 
si..) si è quindi deciso di utilizzare un 
comando già presente nel Dos del 
1541. e precisamente “Validate”: illa- 
voro che svolge, infatti, è simile a quel- 
lo richiesto. 

Per attivare il comando è sufficiente 
digitare, da Ms-Dos, CHKDSK. Il C/64 
chiederà di inserire il disco da control- 
lare. e quindi di premere il tasto Re- 
turn. Fatto questo, bisognerà solo a- 
spettare che il 1541 abbia finito di 
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martoriare il dischetto, e quindi con- 
trollare gli eventuali errori. Se chkdsk 
trova un errore, lo segnala tramite il 
messaggio “Checking error”. 


Come trascrivere 
i coman 


Prowediamo ora a descrivere il mo- 
do in cui inserire le tre routines nel di- 
sco di sistema Ms-Dos. 

Come si vede dai listati pubblicati, 
vengono memorizzate tramite co- 
mandi Read...Data in un programma 





caricatore Basic: bisognerà quindi 
prestare la solita attenzione nel digi- 
tarlo. dal momento che anche l'errore 
di un solo dato rischia di inchiodare 
il computer. 

Una volta digitata la routine, regi- 
strata e verificata, si deve far partire il 
programma con il solito RUN ed a- 
spettare che il C/64 abbia finito di leg- 
gere i dati. Nel caso in cui non vi siano 
errori di trascrizione, il computer chie- 
derà di inserire il disco sul quale volete 
registrare la routine. Fatto questo, ba- 
sta premere un tasto ed il drive si av- 
via, salvando il vostro sudato lavoro. 

| nomi con cui verranno registrate le 
routines sono (in accordo con lo stan- 
dard Ms-Dos) rispettivamente per 
Print1, More, Chkdisk: 


PRINTI.EXE 
MORE.EXE 
CHKDSK.EXE 


La routine “nome” presente sia nel 
comando More che in Print1 (righe 
data 1000-1130). è la stessa, e quindi 


SIMONE GALLINA 


ANI 


non sarà necessario scriverla due vol- 
te. Consigliamo dapprima di digitare 
le suddette righe Data, quindi di sal- 
varle per poterle poi ricaricare ed inse- 
rire nei due comandi. uno alla volta. 
Fate attenzione che in questo caso, se 
sbagliate a digitare i dati, non funzio- 
nerà nessuno dei due comandi 


Come aggiungere 
comandi 


Detto questo, ricordiamo breve- 
mente la procedura per realizzare altri 
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comandi esterni: 


Le routines DEVONO essere in LM. 
ed essere allocate dall'indirizzo 
49152 ($C000) che dovrà anche es- 
sere l'indirizzo di partenza della routi- 
ne (quello della SYS, per intenderci). 


Owiamente queste routines non de- 
vono superare l'indirizzo 53247 
($CFFF). 


Esse NON devono assolutamente in- 
teressare le seguenti porzioni di 
memoria... 


L'area tra $9F00 e $9FFF. 
L'area tra $033C e $03FF. 
La locazione 2. 


-.@ (lo diciamo di nuovo) i 25000 
bytes successivi alla locazione $0800 
(2049). Per tornare automaticamente 
in ambiente Ms-Dos, al termine dell'e- 
secuzione della routine-comando, 
‘questa deve terminare con l'istruzione 
lm. “Return from subroutine” (RTS). 










120 






130 








140 
150 







160 
170 






180 
190 







1000 
1005 








1010 






1020 







1030 







1040 







1050 







1060 







1070 









REM #* (C64+MSDOS E 
MULATOR) 


REM ** BY MARIANI G. 


*MORE’ 


FOR 


T=0 TO 221:READ A:P 
OKE ‘49152+T,A:S=S+A:NEXT 
IF S<>29188 THEN PRINT”E 


RRORE NEI DATI CROUTINE NOM 
E)! ”:END 


FOR T=0 TO 154:READ A:P 
OKE ‘49374+T,A:S=S+A:NEXT 
IF S<>51935 THEN PRINT”E 


RRORE NEI DATI (ROUTINE MOR 
E)! ”: END 
REM SALVA SU DISCO 
PRINT”[CLEARICDOWNI INSERISC 
I IL DISCO SUL QUALE VUOI 
SALVARE LA ROUTINE” 
POKE 198,0:WAIT 198,1 
POKE 43,0:POKE 44,192: POKE 
45,122:POKE 46,193:CLR 
SAVE ” MOREEXE”,8,1 
POKE 43, 1:POKE 44,8:POKE 45 
,115:POKE 46,16:CLR :END 
REM ** ROUTINE NOME ** 
DATA 076,048,192,013,032,1 
98,073,076,059,078,065,077, 
069,058, 000,013,013 
DATA 032,194,065,068,032,0 
57,079,077,077,055,078,068, 
032,079, 082, 032,070 
DATA 073,076,069,032,078,0 
65,077,069,013,013,000,000, 
000,000, 169,003, 160 
DATA 192,032,030,171,150,0 
00,032, 207,255,201,013,240, 
008,153, 208, 207,200 
DATÀ 192,047,208,241,192,0 
00, 240, 228,169, 002,153,208, 
207,170,168,141,159 
DATA 207,185,208,207,240,0 
20,201, 046, 240,013,201,047, 
208,005, 238,159, 207 
DATA 208,004,157,150,207,2 
32,200,208,231,159,000,157, 
160, 207,170,168,173 
DATA 158,207,240,017,201,0 
05,175, 088,185, 159, 227,153, 
000, 207,200, 232,204 


“Mu, 


10890 


1090 


1100 


1110 


1120 


1130 
1132 
1135 


1140 


1150 


1160 


1170 


1180 


1190 


1200 


1210 


1220 












DATA 159,207, 144,243,224,0 
05, 240, 008, 159,032, 157,000, 
207,232, 208, 244,185 

DATA 150,207,240,007,157,0 
00, 207,232, 200, 208, 244,142, 
159, 207, 169,034, 162 

DATA 0028,160,000,032,185,2 
55,173,159, 207, 162,900,150, 
207,032, 189, 255,032 

DATA 192,255,162,034,032,1 
98, 255,032, 207, 255,165, 144 

141,158, 207, 032,204 

DATA 255,169, 034,032,195,2 
55,173, 158, 207,240,007,169, 
015,150, 192,076,030 


DATA 171 
REM ** ROUTINE MORE ** 
DATA 169,013,032,210,255,1 


69,034, 152,008, 150, 000,032, 
186,255, 173,159 

DATA 207,162,000,150,227,0 
32,189,255,032,192, 255,162, 
034,032, 198, 255,160 

DATA 000,140,255,207,032,2 
07,255,141, 254,207, 156,144, 
240,013,032, 204,255 

DATA 169,034,032,195,255,1 
68,013,076,210,255,201,013, 
240,004, 192,042, 208 

DATA 055,160,200,238,255,2 
07,174, 255,207, 224,020,144, 
043,152,000, 142,255 

DATA 207,169,111,150,193,0 
32,030,171,169,000,133,198, 
165,197, 201,020, 208 

DATA 009,173,141,002,201,0 
04,208, 243, 240,192, 201,084, 
240,237,201,001,208 

DATA 233,169,000,133,198,1 
73,254,207,032,210, 255,200, 
156,197, 224, 020, 208 

DATA 157,173,141,002,201,0 
04,208, 150, 249, 158,013, 069, 
277,073,082, 069,062 

DATA 013,002, 002 
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REM ’CHKDSK” 
ULATOR) 
REM ** BY MARIANI G. 


(C64+MSDOS EM 


FOR T=0 TO 
OKE ‘49152+T,A:S=S+A:NEXT 
IF S<>18745 THEN PRINT”E 
RRORE NEI DATI”:END 


156:READ A:P 


REM SALVA SU DISCO 

PRINT”[CLEARICDOWNI INSERISC 

I IL DISCO SUL QUALE VUDI 
SALVARE LA ROUTINE” 

POKE 198,Q:WAIT 198,1 

POKE 43,0:POKE 44,192:POKE 

4#5,15B:POKE 46,192:CLR 

SAVE ” CHKDSKEXE”,B,1 

POKE 43,1:POKE 44,8:POKE 45 

,39:POKE 46,12:CLR :END 

REM ** DATI CHKDSK ** 

DATA 169,126,150,192,032,02 

30,171,1659,000,133,198,165, 

197,201,064, 240,250 

DATA 201,001,208,242,159,0 

34,162,008,150,015,032,186, 
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1020 


1030 


1040 


1050 


1060 


1070 


1080 


1090 


255, 169,001, 162, 064 

DATA 160,160,032,189,255,0 
32,192, 255, 169,034,032,195, 
255,169,034, 162,008 

DATA 160,015,032,186,255,1 
69,000,032,189,255,032,192, 
255, 162,034, 032,198 

DATA 255,032,207,255,141,2 
55, 207,032, 207, 255,013, 255 
207,141,255,207,032 

DATA 204,255,169,034,032,1 
95, 255,173,255,207,201,048, 
208,001,096, 169,107 

DATA 160,192,076,030,171,0 
13,032, 195,072,069, 067,075, 
073,078,071,032,069 

DATA 082,082,079,082,032,0 
13,000,013,032,201,078,083, 
059,082, 084,032, 068 

DATA 073,083,075,032,065,0 
78,058, 032, 080,082,059,083, 
083,032,059,195,210 Ù 
DATA 0652,032,000,002 








130 


140 
150 


160 
170 


180 
190 


1000 


1005 


1010 


1020 


1030 


1040 


1050 


10650 


1070 


REM ’PRINT1’ (C64+MSDOS EM 


ULATOR) 
REM ** BY MARIANI G. 


FOR T=@ TO ©221:READ A:P 
OKE 49152+T,A:S=S+A:NEXT 
IF S<>29188 THEN PRINT”E 
RRORE NEI DATI CROUTINE NOM 
E)!”:END 
FOR T=0 TO 97:READ A:PO 
KE 49374+T,A:S=S+A:NEXT 
IF__S<>43054 THEN PRINT”E 
RRORE NEI DATI CROUTINE PRI 
NT1)!”: END 
REM SALVA SU DISCO 
PRINT”[CLEARICDOWNI INSERISC 
I IL DISCO SUL QUALE VUDI 
SALVARE LA ROUTINE” 
POKE 198,Q0:WAIT 198,1 
POKE 43,0:POKE 44,192: POKE 
45,064:POKE 46,193:CLR 
SAVE ” PRINTIEXE”,8,1 
POKE 43,1:POKE 44,8:POKE 45 
,123:POKE 46,15:CLR :END 
REM ** ROUTINE NOME ** 
DATA 076,048,192,013,032,1 
98,073,076,059,078,055,077, 
059,058, 000,013,013 
DATA 232,194,265,968,032,09 
87,079,077,077,065,078,058, 
032,079,082,032,070 
DATA 073,076,069,032,078,0 
65,077,059,213,013,020,000, 
200,820, 169,003, 160 
DATA 192,032,030,171,150,0 
20,032, 207,255, 201,013, 240, 
208,153, 208, 207,200 
DATA 192,047,208,241,192,0 
00,240, 228,169, 000,153,208, 
207,170,168,141,159 
DATA 207,185,208,207,240,0 
20,201, 045,242, 013, 201,047, 
208,005, 238, 159,207 
DATA 208,004,157,160,207,2 
32,200,208,231,169,000,157, 
150, 207,170,168,173 
DATA 159,207,240,017,201,0 
06,176, 088, 185,150, 207,153, 
200, 207,200,232,204 


1080 


1090 


1100 


1110 


1120 


1130 
1132 
1135 


1140 


1150 


1160 


1170 


1180 











DATA 159,207, 144,243, 224,0 
05,240,008,169,032,157,000, 
207,232, 208, 244,185 

DATA 150,207,240,007,157,0 
20, 207,232, 200, 208, 244,142, 
159,207,169,034,162 

DATA 008,150,000,032,185,2 
55,173,159,207,162,000,150, 
207,032, 189, 255,032 

DATA 192,255, 162,034,032,1 
98, 255, 032, 207, 255, 165,144, 
141,158, 207,032, 204 

DATA _255,159,034,032, 195,2 
55,173,158,207,240,007,168, 
015,150, 192, 076,030 

DATA 171 

REM ** ROUTINE PRINT1 ** 
DATA 159,034, 162,008,150,0 
20,032, 186, 255, 173, 159,207 
152,000, 160, 207 

DATA 032,189,255,032,192,2 
55,169,035, 162, 004,150,007, 
032,186, 255, 159,000 

DATA 032,189,255,032,192,2 
55,162, 034,032, 198, 255,164, 
144, 240,023, 162,035 

DATA 032,201,255,169,013,0 
32,210,255,032,204,255,169, 
034,032, 195, 255, 169 

DATA 035,076,195,255,032,2 
07,255,154, 144, 208, 226,072, 
162,035,032,201,255 

DATA 104,164, 144,208,215,0 
32,210, 255,032, 204,255,024, 
144,197 
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ENCICLOPEDIA DI ROUTINE L.M. 





COME SFRATTARE UNA ROUTINE 


Spostare un blocco di memoria Ram, all’interno del C/64, presenta 
problemi risolvibili facilmente 


di Giancarlo Mariani 


Molte volte può capitare che, scrivendo programmi in 
I.m. o in Basic, si abbia il bisogno di spostare alcuni 
blocchi di memoria in altre zone; questa esigenza si 
sente, di solito, in caso di trasferimenti di pagine grafi- 
che, di colori, di dati, di routine |.m. e così via 

Costruire una routine di trasferimento per spostare 
un determinato blocco di memoria da una zona all'al- 
tra, è una cosa semplicissima perfino in Basic 
{ciclo For..Next) 

Definiamo, ad esempio, INIZIO l'indirizzo di parten- 
za del blocco da trasferire, FINE l'indirizzo di fine e 
DEST l'indirizzo di destinazione (ossia il nuovo indiriz- 
zo di partenza del blocco di memoria trasferito). Un 
programmino Basic, che permetta di svolgere la fun- 
zione richiesta, potrebbe essere il seguente: 
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10FORK=INIZIOTOFINE 
20POKEDEST,PEEK(K) 
25DEST=DEST+1 
3ONEXTK 


Per il ciclo for..next non vi sono problemi per nessu- 
no: serve semplicemente a “scandire” i bytes da tra- 
sferire, uno alla volta. 

La riga 20 è invece quella che effettua materialmen- 
te il trasferimento. Nella linea 25 si deve incrementare 
il valore dell'indirizzo di destinazione, altrimenti si tra- 
sferirebbe sempre sulla stessa locazione di me- 
moria. 

Il programmino è semplicissimo, ma, come tutti i 
suoi fratelli (gli altri programmi Basic) ha il difetto di 





essere lento, specialmente se il blocco da trasferire 
è consistente. 

Ma ecco che, per l'ennesima volta, viene in aiuto il 
linguaggio macchina che con la sua potenza e veloci- 
tà “spazzolerà”inmen che non si dica interi blocchi di 
memoria. Costruire una routine di trasferimento in 
lm., è quasi più semplice che in Basic, dal momento 
che il l.m. è basato soprattutto su trasferimenti di me- 
moria e dati, e quindi il microprocessore possiede al- 
cune istruzioni dedicate allo scopo. 

| passi fondamentali per costruire una routine di tra- 
sferimento in ,m. sono i seguenti: 





e Leggi l'indirizzo inizio 
e Leggi l'indirizzo fine 

» Leggi l'indirizzo destinazione. 

carica un byte da inizio 

* Trasferiscilo in dest 

® incrementa inizio 

* Incrementa dest 

* Confronta inizio con fine: se.sono uguali finisci, altri- 
menti ricomincia dal quarto punto. 





Come si può vedere, non c'è niente di complicato in 
questi ragionamenti. e osservando l'ultima parte del 
disassemblato sì potrà constatare che compie il lavo- 
ro descritto. 

Fin qui sembra tutto facile, ed invece, pensandoci 
bene, sorge una piccola complicazione: va tutto bene 
finchè le zone di memoria, iniziale e finale, sono sutfi- 
cientemente distanti fra di loro. Sorgono invece alcuni 
problemi se si tenta di trasferire, con lo stesso meto- 
do, una zona di memoria all'interno di... se stessa. 

Supponiamo, ad esempio, di avere un blocco di me- 
moria che va dalla locazione 5000 alla loc. 5100, e di 








volerlo trasterire a partire dalla locazione 5010: se- 
guendo il programma Basic visto in precedenza, ini- 
ziamo dal primo byte, cioè 5000, e trasferiamolo a 
5010, poi continuiamo spostando 5001 in 5011, poi 
5002 in 5012 e cosi via, fino a 5100 (o no?) 

NO!!! perchè quando arriveremo a leggere la loca- 
zione 5010. noi leggeremo quello che abbiamo tra- 
scritto prima, ossia noi ’sporchiamo” la routine prima 
di trasferirla, e quindi da 5010 sarà presente il conte- 
nuto del blocco da 5000, ma solo per 10 bytes; infatti 
‘quando arriveremo a leggere la locazione 5010, leg- 
geremo ancora quello che c'era prima a partire da 
5000, e così via. 

In pratica abbiamo ottenuto una routine formata da 
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blocchi uguali di 10 bytes ciascuno. Se, poi, volessimo 
trasferire sempre la stessa routine da 5000 a 5001, 
otterremmo un risultato ancora più limitato: 

Nel primo ciclo sposteremmo il contenuto di 5000 
in 5001, nel secondo quello di 5001 (che è diventato 
ormai uguale a 5000) in 5002, nel terzo 5002 in 
5003, e così via, fino ad ottenere una sfilza di bytes 
tutti uguali, e che non hanno niente a che vedere con 
la routine di partenza. 

Per ovviare a questo “piccolo” inconveniente, esi- 
stono due sistemi: il primo consiste nel trasferire all'i- 
nizio la routine in una zona di memoria libera da ogni 
interferenza “esterna” e poi ritrasferirla alla locazione 
di destinazione. Questo sistema, però, non è molto 
pratico, dal momento che bisognerebbe sempre di- 
sporre di una zona di memoria libera ampia almeno 
quanto la routine da trasferire, e questo non è 
sempre possibile. 

Un sistema molto più pratico’e sbrigativo è quello in- 
vece che consiste nel cominciare il trasferimento non 
dal primo byte, ma dall'ULTIMO. 

Infatti, partendo dall'ultimo byte e trasferendo in “a- 
vanti”, risulta ovvio che non esiste più il problema del- 
la sovrapposizione, e tutto funziona a dovere. Il pro- 
grammino Basic per effettuare questo compito può 
essere il seguente: 


10FDEST=(FINE-INIZIO) + DEST 
20FORK=FINETOINIZIOSTEP-1 
3OPOKEFDEST,PEEK(K) 
40FDEST=FDEST-1 

SONEXTK 


La riga 10 calcola la fine della zona di memoria di 
destinazione, mentre il ciclo delle righe 20-50 è quel- 
lo visto prima (al contrario), ossia partendo dall'ultimo 
byte verso il primo. 

Dai ragionamenti visti sinora se ne deduce, inevita- 
bilmente, un altro: se il trasferimento viene effettuato 
in una zona di memoria più “bassa” di quella di par- 
tenza, e si sovrappone a quest'ultima, il senso del tra- 
sferimento va di nuovo invertito, altrimenti si avranno 
gli stessi inconvenienti visti prima. 

In pratica, la regola generale è questa: 

Se l'indirizzo di destinazione è più basso di quello di 
partenza, allora il trasferimento va effettuato dal pri- 
mo byte verso l’ultimo; mentre se è più alto va invertito 
il senso, ossia dall'ultimo byte al primo. 

Owiamente se l'indirizzo di destinazione è uguale(!) 
a quello di partenza il senso del trasferimento non 
è importante. 


Trasferisci 
(27707 - 27823) 


La routine di queste pagine è in un certo senso “in- 
telligente”, ossia è composta da due trasferimenti, u- 
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1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 


1170 


1180 


Cz 


PRINT CHR$(147)”ROUTINE DI 
TRASFERIMENTO” 
PRINT:PRINT”SYS XXXX,START, 
END, DEST” 
PRINT:PRINT”START= INIZIO D 
EL BLOCCO DA TRASFERIRE” 
PRINT:PRINT”END= FINE DEL B 
LOCCO DA TRASFERIRE” 
PRINT:PRINT”DEST= INDIRIZZO 
DI DESTINAZIONE” 
RETURN 
DATA 032,253,174,032,138,17 
3,032,247,183,132,250,133,2 
s1 
DATA 032,253,174,032,138,17 
3,032,247,1603,132,252,133,8 
53 
DATA 032,253,174,032,138,17 
3,03è,247,1B3,165,021,197,2 
sl 
DATA 144,045,208,006, 165,02 
0,197, 250,144,037,165,250,1 
33 
DATA 095,165,251,133,096,16 
5,252,133,090,024,101,020,1 
70 
DATA 165,253,133,091,101,02 
1,168, 138,056, 229,250,133,0 
88 
DATA 152,229, 251,133, 089,07 
6,191,163,160,000,177,250,1 
45 
DATA 020,230, 250, 208,002,23 
0,251,230,020,208,002,230,0 
21 
DATA 165,251,197,253, 208,23 
4,165, 250, 197,252, 208,228,0 
6, -1,17869 





no dal basso verso l'alto e uno in senso contrario; è in 
grado di scegliere automaticamente il trasferimento 
da utilizzare a seconda dell'esito del confronto tra l'in- 
dirizzo di partenza e quello di destinazione. 

Come routine di trasferimento dall'ultimo byte al pri- 
mo viene utilizzata una routine già presente nel S.O. 
del C/64 presente all'indirizzo $A3BF. Essa deve ave- 
re come input l'indirizzo di partenza della zona da tra- 
sferire nei bytes $5F/$60, l'indirizzo di fine in 
$5A/$5B e la FINE della zona di destinazione nei 
bytes $58/$59. 

Per il resto, sulla routine non c'è molto da dire poi- 
chè è una traduzione dei due programmini Basic visti 
prima: in ogni caso è possibile studiarla meglio attra- 
verso il disassemblato commentato. 

La sintassi è la seguente: 


Syswox, inizio, fine, dest 


XXXX è, come al solito, l'indirizzo di partenza; que- 
sto può essere qualsiasi perchè la routine è rilocabile. 
come tutte le routine dell'enciclopedia; INIZIO e FINE 
sono, rispettivamente, le locazioni di inizio e di fine 
della zona da trasferire, mentre DEST è l'indirizzo 
di destinazione. 


Routine: Iranster 
By Mariani Giancarlo 


c000 jsr 
c003 jsr 
c006 jsr 
c009 Sty 
c00b sta 
c00d jsr 
c010 jsr 
c013 jsr 
c016 Sty 
c018 sta 
cQla jsr 
ce@id Jsr 
c020 jsr 
c023 lda 
c025 cmp 
c027 bcc 
c029 bre 
coeb lda 
c02d cmp 
c02F 

c031 

c033 

c035 

c037 

c039 

c03b 

cd3d 


SaeFd 
SadBa 
$b7£7 
sfa 
sfb 
Saefd 
SadBa 
Sb7E7 
sfc 
sed 
Saefd 
SadBa 
Sb7£7 
$15 
SFb 
$0056 
$c031 
sl 
sfa 
$0056 
sfa 
ss 


;Contr. virgola. 
Prende 1’ param. 
(inizio blocco). 
;Lo trasferisce in 
;SFA/SFB. 

;Contr. virgola. 
Prende 2' parametro 
(Fine blocco). 

Lo trasferisce in 
4SFC/SFD, 

iContr. virgola. 
Prende 3’ parametro 
; (destinazione). 
Confronda dest. 
;sorgente: se 
idest‘sorg salta 
avanti (trasferim, 
idal basso verso 
il'alto). 

Altrimenti continua. 
iTrasferisce i vari 
sparametri per la 

SED routine S.0. di 

s60 itrasferimento (SA3BF) 
SF 7 

sSa 


con 


iCalcola la fine 





Per chi inizia 

Ricordiamo, ai nuovi lettori che ci leggono per la prima volta, 
che la nostra rivista propone su ogni numero un gruppo di routi- 
ne in Linguaggio Macchina, per il Commodore 64, interamente 
rilocabili. Ciò significa che l'utente potrà realizzare una vera e 
propria enciclopedia in L.M. personalizzata in base alle 
proprie esigenze. 

E ovvio che le routine proposte, per funzionare adeguatamen- 
te, ad alcuni limiti, ben illustrati nei primi numeri 
di “Nuovo Sistema”. 


{n questa sede climitamo ricordare he, er vitae mallun- 


zionamenti, è 
* Fissare il Top di memoria Ram a 20000. + 


® Caricare, servendosi del ima “Caricatore” a suo tem- 
po pubblicato (o analoghi), le routine Basic contenenti le istru- 
zioni Daca. 





* Indicare la prima locazione di memoria in cui si desidera allo- 
care la routine stessa. 


* Attivare la routine secondo i suggerimenti indicati nei 
Demo a corredo. 


idell’indirizzo di 
destinazione (per 
routine 5.0, di 
itrasferimento): 
indir.=fine blocco- 
jinizio blocco+ 
destinazione. 








sta |; 
$58 i 


Sfb 

$59 

Sa 3bf 
#500 
($fa).y 


iTrasferim. S.0, 
iRoutine di trasferim, 
idal basso all’alto. 
($14),y ;Carica e salva byte. 
sfa iincrem. inizio blk. 
$0052 |; 

SFb i 

S14 iincerem. indirizzo di 
$c068 destinazione. 

$15 
Sfb 
sFà 
$C258 


Confronta inizio blk 
icon Fine blk: se sono 
iuguali, Finisce il 
sfa ;trasferimento, 

sfc altrimenti continua. 
SCOS8 |; 
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RECENSIONI 


























UNIRE L'UTILE AL DILETTEVOLE 


E’ in edicola il nuovo dischetto che contiene ben 15 indispensabili utility 
(oltre ad un divertente videogame) per gli utenti di C/64-128 


Il nuovissimo dischetto “Commodo- 
re Utilities", racchiude tutte le utility 
che sono considerate necessarie 
dai possessori di C/64, più un video- 
gioco molto avvincente per chi, pur 
utilizzando in modo serio il compu- 
ter, non vuole rinunciare a qualche 
momento di svago. 

Vediamo ora brevemente le carat- 
teristiche di ogni programma 
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di Michele Maggi 


TURBOKIT 


E' una comoda utility che permette 
di velocizzare il caricamento dei 
programmi da disco di circa 5 
volte. 

Dapprima richiede il nome del 
programma caricatore (Loader) e 
successivamente il nome di pro- 
gramma oggetto (Object) che si de- 
sidera caricare in modo turbo. 


DATA MAKER 


Consente di trasformare una de- 
terminata zona di memoria in istru- 
zioni DATA, interessante per chi 
debba incorporare programmi As- 
sembler all'interno di listati Basic. 


La gestione awiene tramite fine- 
stre video che garantiscono la sem- 
plice utilizzazione. 





SHUT OFF 


Tipica di sistemi di elaborazione 
professionali, questa utility. dopo 
circa 30 secondi di inattività della 
tastiera, disattiva automaticamente 
il video. 

Ciò va naturalmente a vantaggio 
della durata dello stesso schermo 
nonchè di un minor consumo di e- 
nergia elettrica. 

Il video viene automaticamente 
riacceso non appena viene premuto 
un tasto qualsiasi. 

La routine è allocata nella part alta 
della memoria inmodo da non inter- 
ferire con altri programmi 


AUTORUN MAKER 


Per proteggere i propri programmi 
da occhi indiscreti, molto spesso è 
consigliabile dotarli di AUTORUN in 
modo che il caricamento avvenga 
con.. 


Load “Progname”,8,1 


«e si verifichi una esecuzione auto- 
matica escludendo la possibilità di 
essere fermato. 

Autorun Maker fa questo lavoro 
per voi! E' necessario assegnare il 
nome del programma che si intende 
dotare di Autorun: il programma fa- 
rà tutto da solo. 


CRUNCHER 


Si tratta di un programma che per- 
mette di compattare qualsiasi tipo 
di file, programmi. testi, schermate 
grafiche, in modo da risparmiare 
spazio sui dischetti, 

Per ricaricare un file compattato è 
sufficiente caricarlo normalmente 
ed impartre il Run per lo ’scom- 
pattamento”. 

Questo, una volta completato, pre- 
senterà in memoria un programma 
del tutto eguale all'originale, per cui 
sarà possibile listarlo, modificarlo o 
mandarlo in esecuzione sia con Run 
{se in Basic) che con Sys (se in 
Imi). 





RAM-DISK 


Tutti coloro che utilizzano compu- 
ter evoluti, IBM, Atari, Amiga e così 
via. hanno certamente utilizzato una 
Ram-Disk. 

La maggior parte degli utenti “co- 
muni”, tuttavia, ignora quasi del tut- 
to l'esistenza di questo potente stru- 
mento di lavoro. 


Che cos'è una Ram-Disk 


Si tratta di un'area di memoria 
RAM protetta da scrittura ed usata a 
tutti gli effetti come se fosse una pe- 
riferica (virtualmente, un disk-dri- 
ve). 

| vantaggi della partizione di me- 
moria sono numerosi: in primo luo- 
‘go. durante il lavoo di programma- 
zione. non sarà necessario salvare 
sudisco, o nastro, successive versio- 
ni del programma, con notevole 
perdita di tempo, ma sarà possibile 
salvarle temporaneamente in me- 
moria per poi registrare, a fine lavo- 
ro. un'unica versione su supporto 
magnetico. 

In secondo luogo, il programma è 
protetto da qualsiasi evento tranne il 





caricamento di un programma trop- 
po lungo (superiore ai 110 bloc- 
chi). 

Sia Run/Stop e Restore che il Re- 
set non alterano il funzionamento 
del programma per cui il comando 
specifico (freccia a sinistra + R) è 
sempre presente e permette di pas- 
sare dal Basic al modo Ram-Disk. 

In terzo luogo funziona da “espan- 
sione”: infatti, la memoria per il ba- 
sic è limitata a $7FEO (circa 30 KB) e 
lo spazio per la Ram-Disk è di circa 
18 KB. In pratica, con l'utility della 
4WD-Soft, si dispone i30+18KB= 
48 KByte (non malel)... 

I comandi sono nove e possono 
essere visualizzati con il comando 
HELP: load, save, verify, directory, 
format. rename, erase, help, quit. 


DISK MANAGER 


Permette di modificare i nomi dei 
file, cancellarli, recuperarli e proteg- 
gerli o sproteggerli dalla cancella- 
zione involontaria. 


Le opzioni sono quelle tipiche dei 


tool di questo genere: unscratch, 
scratch, unlock. 
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TYPE 


E' un comando di ambiente MS- 
DOS, molto comodo che permette 
di esaminare il contenuto di file di te 
sto (SEQ). 

Premendo SHIFT si ferma la visua- 
lizzazione mentre premendo Run/- 
Stop si termina. 


CROSS 
REFERENCE 


Per il debugging dei programmi 
Basic è necssario sapere in quali li- 
nee vengono elaborate le variabili. 

Con il semplice comando SYS 
49152, X, dove X rappresenta il nu- 
mero di colonne con cui vogliamo 
l'output (12-255). verranno indicati i 
nomi delle variabili del programma 
Basic in memoria. affiancati dai nu- 
meri di linea in cui sono utilizzate. 


DISK 
MERGER 


Con questo programma è possibi- 
le fondere due programmi presenti 
sullo stesso disco in un terzo file che 
verrà, a sua volta, salvato sul mede- 
simo disco. 


RENUMBER 


Programmando capita di dover 
creare spazio tra due linee Basic per 
inserire una 0 più istruzioni. 

Molto spesso però se la numera- 
zione non lo consente è necessario 
ricorrere ad utility di Renumber che 
rinumerano il programma. 

La maggior parte di queste tility 
non aggiornano i GOTO e i GOSUB. 
con conseguenti malfunziona- 
menti 

La nostra routine di Renumber non 
ha invece questo inconveniente. 

Le istruzioni per l'uso compaiono 
sul video alla partenza del pro- 
gramma. 
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KOALA 
READER 


Molto comodo per chi lavora con il 
Koala (il diffuso programma grafico) 
in quanto consente di visualizzare le 
immagini senza attivare Koala. 


ASSEMBLER 
MASTER 


E' formato. in realtà, da tre pro- 
grammi monitor per linguaggio 
macchina allocati in diverse zone 
di memoria. 

Il primo parte da 4096 ($1000), il 
secondo da 32768 ($8000) ed il 
terzo da 49152 ($C000). 

Per un ottimale utilizzo dei monitor 
è owiamente necessaria una buona 
conoscenza dell'Assembler. 


FORMAT 
SAVER 


Nella malaugurata ipotesi in cui 
abbiate formattato involontaria 
mente un disco, contenente file pre- 
ziosi. questa utility permetterà di re- 
cuperarne il contenuto, ripristinan- 
do la directory. 

Il programma funziona solo in ca- 
so di formattazione veloce, cioè 
quella senza ID. 

Una volta attivo. il programma 
controlla se effettivamente il disco è 
stato formattato, al fine di evitare di 
alterare dischi contenenti dati utili. 

Successivamente, vengono recu- 
perati gli eventuali files cancellati e. 
per ognuno di questi, viene inserito 
come nome, nella Directory, un nu- 
mero progressivo in quanto è im- 
possibile reperire il nome  origi- 
nario. 

Sarà vostra cura caricare i vari files 
recuperati, analizzarne il contenuto 
e assegnare loro il nome più appro- 
priato con il comando RENAME 


GRAPH COMPILER 


Si tratta di un software di alto livel- 
lo espressamente dedicato ai patiti 
della grafica in alta risoluzione. 

Permette di gestire grafici tridi- 
mensionali ad una notevole velocità. 
nettamente superiore a quella del 
Simon's Basic e delle Routine Grafi- 
che di Toma. 

L'idea da cui è nato il Graph Com- 
piler era quella di costruire un pro- 
dotto di nuova concezione che 
compilasse anche istruzioni non 
contenute nel Basic del C/64 (come 
i comandi DRAW e PLOT). 

In un certo senso il Graph Compi- 
ler riesce a fare ancora di più: esso 
infatti compila perfino le istruzioni di 
notevole utilità e che sono assenti 
anche nei linguaggi basic più evoluti 
come quello del C/128; infatti si 
possono compilare istruzioni com- 
pletamente inedite (INIT e CORAW) 
che permettono di ottenere facil- 
mente schermate di grafici triimen- 
sionali con linee nascoste. 


DELTAFIGHTER 


Si tratta del videogame contenuto, 
come “omaggio” nella raccolta di 
utility. 

Vi troverete alla guida di un caccia 
a reazione, armato di missili: la vo- 
stra missione è quella di attraversare 
il sofisticato sistema di difesa dei ne- 
mici, addentrandovi il più possibile 
nel loro territorio, mentre avversari 
sempre piùagguerriti tenteranno di 
fermarvi. 

Dai primi elicotteri in lento volo, in- 
contrati sul mare ancora prima della 
costa, fino ai velocissimi jet che 
compaiono in seguito, tutto vi sarà 
ostile, con un livello di difficoltà che 
cresce a mano a mano che il Delta- 
fighter si addentra nelle difese 
nemiche. 

Certamente solo un bravo pilota 
può portare la missione a compi- 
mento; spetta a voi dimostrare di es- 
serlo, raggiungend l'aeroporto ne- 
mico e tutte le installazioni che se- 
guono, fino a conquistare il Bunker 
Corazzato! 





Ogni mese. su queste 
pagine, verranno esami- 
nati e testati videogame 
più recenti per i compu 
ter Commodore 64 ed 
Amiga 


Ad ogni descrizione 
verranno associate una 
immagine, catturata tra 
le più belle schermate, 
ed una breve pagella. 

Quest'ultima, pur se, i- 
nevitabilmente, frutto di 
impressioni personali di 
chi esamina il gioco 
stesso, ha lo scopo di 
segnare una valutazione 
del’ livello del softwa- 
re,soprattutto tenendo 
conto di altri game ana- 
loghi disponibili sul 
mercato. 

La pagella, compren- 
de cinque voci: 





IMPATTO: indica il livel 
lo di interesse suscitato 
dalla presentazione e 
dal tema del gioco. 


SCENARIO: riguarda 
l'accuratezza con cui è 
realizzata la grafica e 
l'efficacia dei disegni de 
gli sprite. 


SUONO: valuta gli eftet- 
ti sonori presenti e le e- 
ventuali musiche di sot- 
tofondo. 


INTERESSE: si riferi- 
sce al livello di interesse 
che il gioco può suscita: 
re in un giocatore abi- 
tuato ai videogame e. 
implicitamente, alla sua 
probabilità di “perma- 
nenza"” sui vostri mo- 
nitor. 


TOTALE: ha lo scopo di 
sintetizzare i precedenti 
valori con un voto unicc 








QUEDEX 
C/64-128 


CLEAN UP SERVICE 
C/64-128 


Si) 


E 
a 


È 
si 


font 


i) 








TOTALE 




















TUNNEL VISION 
C/64-128 
































TOTALE — 6 





2S 


FRIGHTMARE 
C/64-128 


FARSTAR te introllo è affidato al 
C/64-128 vati ona 2 





















eri a tici ci i tizil ariarti: 





PUPPY LOVE ratfinat RED OCTOBER SOCCER KING 
Amiga Un gioco forse originale; di Amiga C/64 Amiga 





Sì tratt 














ERESSE 
TOTALE: 
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GOLDEN PATH MOEBIUS KIKSTART Il SARGON III 
Amiga Amiga C/64 Amiga C/64 Amiga 









— — meme 


Sì manovra un mago in ar 





biente multischermo, è 
animata. Tutto viene conti 
da mduse e da icone. ll tasti 

sinistra fa camminare l'eroe 
mentre il tasto destro lo fa lotta; 


fficienti 
> sviluppati 
po la grafica, nella versione 
Amiga, è molto povera (2D) 
pecie se si pensa alle enormi 





1 arcade/adver 






ture di classe. Il nume 





schermi da attraversare. d 

















getti da raccogliere e di puzzle tà della macchina. 
buoni, la trama ggestiva 3) 
SUO | "TOTALE ] [tore 8 6 


























THE PAWN rent UNINVITED THE THREE STOOGES 
Amiga C/64 si Amiga Amiga 





) tratta di L i-  Prodot are, si 
Jenture pe E mad c film a 
pi isponibil Mi e rtor impatici 








adatta ar rac 
A/2000, tra l'at ) variati modi (dall'u. 
te migliorati E ile lavoro alla trutta) dei soldi 
que la manute i È ile  persalvareun orfanotrofio. L'in 
fella Rainbi ndo rinve- terazione col giocatore è mi 
Inoltre è à i he nei precedenti pro 

DI. Defender ot the 





grafica divertente ed 
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GUIDA ALL’ACQUISTO 


QUANTO 
COSTA 


























IL TUO COMMODORE 
























































Codice Prodotto Prezzo (IVA esclusa) 
A 500 Personal Computer 16 CPU 512K RAI incorpora 1/2 da 8B0Kb e L. 950,000 
A 501 3 ‘ a per Amga Kbytes e or L. 212.500 
A 520/1 Julatore p ga 500 perme legare Amiga 500 ad un qualsiasi te'evisore b/n e L. 40.000 
avo collegame"it: Amiga 50 esca = “L. 27.000 
Nuovo C64 Nuovo person puter CPU 6 pp.ter ad alta e grafica, 256 combinazioni di L. 375.000 
1764 ansione di per C64 256K L. 195.000 
c 1280 ’ pa L. 895.000 
1700 parsione er C128. 12BRb = L. 165.000 
1750 pansior er C198, STORE L. 295.000 
1590 Reg bile CGA 
154111 d sk + Unida lassa, drive singolo, capacità 170Kbytes in linea, Compali L. 395.000 
1871 (4, Untà d mer ‘apac OKbytes in linea. 410K — L 460.000 
tile con €128 
1581 ppy disk deve 3° 1/2. Unità di memoria di mai si da 3" 1/2. capacità 800Kbyles.Compa- — —— L. 420.000 
bile CE 280 
A 1010 - a “495.000 
2080 ; audo antrillesso, C Amiga PC — L. 570.000 
1084 0. antiriSes C128-C128D_ Amiga L. 570.000 
MPS 1200 a di n — L. 495.000 
MPS 1200 P_ a = sE 
MPS 1500 BO colonne, 130 modulo singolo e lrascinamento -® 
6499 mologato. Coll c64, legamento a Videotei PGE- L. 149.000 
a851 L. 99.000 
tan J L. 13.500 
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Codice Prodot so Prezzo (IVA esclusa) 
Amiga 2000 Microprocessore Motorola 68000; clock 7.16 MHz: MB RAM: 256KB ROM: kickstart in ROM. Uscita IL. 2.550.000 
PAL: 4 uscite a 4 voci su 2 canali (stereotonia). Amiga DOS; Amiga multitasking. 7 slots di sisterna (2 com. 
binati Amiga - lom PC AT); 1 slot video; 1 accesso diretto CPU 86 pin. Compatibilità MS-DOS interna con 
schede Janus (XT/AT CARD), Possibilità di un secondo drive interno da 3” 1/2 e gi un drive interno da 5” 
1/4. Monitor a Colori 1084 tastiera; mouse. Workbench: Extras 
A 1010 Floppy disk drive esterno da 3” 1/2 L. 495.000 
A 2080 Monitor a colori ad alla risoluzione. a ala persistenza. 14" con audio; 640x400 pixel; 4096 colori L. 570.000 
A 1084 Monitor a colori ad alla risoluzione. 14” con audio; antirilesso; 640x400 pixel; 4096 color, L. 570,000 
42010 Floppy disk drive interno da 3° 1/2 L. 280.000 
x 2092 Hard disk da 20MB settorizzabile. PO/Amiga + scheda controller nard disk L. 1.085.000 
PC 60/40 Microprocessore 80386 a Clock 8/16 MHz memoria RAM 25/2Kbyte. Hard disk da 40Mb, un floppy disk 
da 1,2Mb. Sistema operativo MS-DOS 3.2. Scheda EGA di serie. Monitor ADI monocromatico a fostori 
verdi da 14". Porta seriale RS232C e parallela Centronics. In opzione: floppy disk drive da 3" 1/2 e 
1,44Mb; coprocessore matematico 80387. 
PC 60/80 Stessa configurazione dei PC 60/40 ma con un hard disk da B0Mb e. in più, MS-DOS Wingows 386 
CP 80387 Coprocessore matematico 80387, 16MH7. 
Floppy disk drive aggiunivo, 3° 1/2, 1.44Mb. 
pel Microprocessore 8088 (coprocessore 8087 opzionale) frequenza clock 4.77MHz. RAM 512Kb. Espandi: 
bile a 640Kb; 1 floppy da 360Kb. Monitor a fostori verdi 12° 
PC-10-Il Microprocessore Intel 8086 a 16 bit: memoria RAM da 640Kb; memoria ROM (Bios) da 8Kb autocontigu. L. 1.990.000 
rabile. Sistema operativo MS-DOS 3.20. Scheda video monocromatico/colore AGA di serie. Due fioppy 
disk drive da 360Kb. Monitor monocromatico a fostori verdi da 12°. Porta seriale RS232C e parallela 
Centronics. 
PC 20-11 Microprocessore Intel 8088 a 16 bit: memoria RAM da 640Kb; memoria ROM (BIOS) da 8Kb autoconti- . 2.990.000 
gurabile. Sistema operativo MS-DOS 3.20. Scheda video monocromatico/colore AGA di serie. Un hard 
disk da 20Mb e un floppy disk drive da 360Kb. Monitor monocromatico a fostori verdì da 12", Porta seriale 
RS2320 parallela Centronics. 
PC 40/40 Microprocessore 80286 a 16 bit; cock 10/6 MHz; memoria RAM da 1Mb. Un hard disk da 40Mb; un L. 3.990.000 
floppy disk drive da 1,2Mb. Sistema operativo MS-DOS 3.2. Scheda video monocromatico/colore 132 
‘colonne AGA di serie. Monitor monocromatico a fosfori verdi da 14”. Porta seriale RS232 e parallela Cen- 
tronics. GW Basic 
CP 80287 Coprocessore matematico 80287, 10MHz 0.000 
MPS 1200P Stampante a 9 aghi 120 cps bidirezionale 80 colonne. Interfaccia Commodore per PC I0/1!l PC 40 L. 550.000 
PC/60/80 
MPS 2010 Monitor a colori ad alta risoluzione 13” con audio a 50.000 
A 2080+ Scheda Janus XT compatibile + drive = 
A 2020 Interno da 5” 1/4 LL. 1.210.000 
A 2286 + Scheda Janus Il AT compatibile + drive È 
A 2020 Interno da 5" 1/4 
A 2995 Scheda 68020 con processore a 32 bit: 14.28 MHZ p 3 
4 2997 Interfaccia Genlock multistandard professional ca L. 3.490.000 
4 2998 Interfaccia Geniock VHS/BETA L. 1.290.000 
12999 Framegrabber — . 
Amiga DOS user manual E L. 26.000 
Textcraft L. 40,000 
Graphicraft L. 40,000 
Mind Walker L. 40.000 
Pascal L. 90.000 
Lattice C" L. 90,000 
Lisp L. 90.000 
De Luxe Paint L. 130.000 
De Luxe Print L. 130.000 
De Luxe Video L. 130.000 
System five Unix L. 1.290.000 
Superbase in italiano L. 130,000 
Lo Logistix Amiga L. 130.000 
Logistix Versione PC L. 740.000 
Volkswriter 3 in itahano L. 745.000 
Page setter (desk top publishing) in italiano L. 180.000 





* Prezzo da definire 
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I COMMODORE POINT 


I primi 100 negozi selezionati dalla “Commodore” per la vendita 
dei suoi prodotti 





Marcucci 
Melchioni 
Messag. Musicali 
Newell 

Rivola 


Fl 





alimberti 
P. Giorgio Ostellari 


P. Giorgio Ostellari 
GBO Italiana 


Casa Della Musica 


Penati 
EPM System 
Cen. Comp. Pandolti 


Computeam 
Futura 
L'Amico del comp. 


Bitsa 
100. 
Comit 
Cordi 
DA. 
New Systema 
Comp. Team hi.tec 











ON. Opt. Rovetta 
AlS. International 


Sistema 
Computer Center 
Informatica 2000 
Vigasio Mario 





Mister Bit 
Cavalli Pietro 


Megabyte 

Info Cam 

N Computer 
2M Elettronica 


Elettrongros 
Ega 


Î 
Data Found Comp. 
Righi Elettronica 





Fumagalli 
Cima Eelettronica 
Mondo Computer 
Prisma 
Elcom/GBC 
Euroelettronica 
Computer 

32 Bit (Comp. SI.) 
Log. inf. Comp. 
M. Visentin 
Computer Line 
Delta Computer 
Sover 

Fotonova 








Vie Monza 204 128 
Va Pier Capo 20145 
Cso Pra Ticinese 420123 
Via A_ Vota 20r 
Va Gog: 60 20199 
Via Fi Bronze 3720129 





Gal dei Cosso 
Va 


v Na 
Via tour Aroso 6 20091 
Via tttano 300 9239 


Vie Manco 66 











Via Conidori 18 


Via Vecesio 41 





vie i 





Via de: Tg 14 
Via Autoinco 1 
Via 8. Palazz 
Via Verdi 1/8 








Pazza Garibatci È 
Via San Caria 25 


Via Roma 45 











Via Stazione 16/8 25100 
Pza Zanarcos 3 25% 
Via Mazzin: 7 25043 
Via 10 Giornate 143. 25030 


Via ndipendenz 
Via Sacco 3 

Via. Da 
Via azz 











Via Ai 
via AV 
Wa G (ed 





rd: 26 





Via Caisoò 48 
Wa i. Da Vinci? 
Via Giuseppi 
Via 8. Da Dovara 8 
Via 14 Novi 

Via NS 
Gaiora Fecm: 7 
Va C. 8 

vie M Graooa 
Via G. Card 
Via Mar. Resssto. 15/42: 
Via 1V Novembre 60 



























Miano 
lano 
Milano 
Miano 
Mita 
vil 


Cesaro M 





50 iMI 


























Punto Bit Cso Langne 26/C 
Brescia 030-223230 Curetti Augusto 
Brescia 030 54018 Ditta Elettrogamma 
Brescia Tal 930-59390 Ekcom 
205658 Programma 3 
Breno (Bet Tel. 9362:22835 
astrezzato Tel 130:7°4013 Punto Video 
Computer 
All Computer 
Micrologie 
Elliott Comp. Shop 
ABA Elettronica 
Alex Comp.Agiochi 


C.D.M. Elettronica 


Computing New 
De Bug 

Desme Universal 
FDS 

MT Informatica 


9341-522028 
el. 031-64576 
046786 


New Bus. Comp. 
Radio Tv Mirafiori 


SMT Elettronica 
Paul e Chico V. 
Bit Informatica 
Eurex 


Ditta Elettrogamma 
Elettronica 

C.S1. Teorema 
St. Fotogr. Imarisio 
Fill Gatti 











220813 
s242146 Ul Centro Elette 
218559 Busto Bit 
256184 Crespi GAC.O Ve 
Computer Shop Via A Da Brescia 2 
JAC. Nuo. Tec. Via Martcott 38 
Bit Micro Via az 
West Records € 50 Roma 85 
S.G.E. Elettronica — Via Sanceso 10 


Rossi Computers | Cso Nora < 








21100 Varese 
21052 Busto A_[VaTe 
21053 Castellanza Te 




















Te, 0332-231006 
0331.625034 
0331-503023 


13 Gallarate (VajTe!, 0331-798612 
21016 Sesto © (ValTel. 0331.923134 
15100 Alessandra. Tei 0131.443252 
15100 Aessandra Toi, 0133.441090 
15057 Tonona (Aì_ Tel, 0131-867709 
Cuneo Tol.0171.2399 
Ada (Cn) Tel, 0179-49833 
Morcovi (ChiTel, 0174.42014 
0 Novara Tel, 0321-176368 
Novara Tel, 0321-391293 
Novara 0321-3367 
399903 
Novara 0321-477967 
Arona {No) 





Domodossola 





Te ot 
Te 0 

236808 
le. 01 
Te. 0 
6097189 
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214238 
‘616190! 


Tel. 011-218243 
Tei. 011-9470298 
Tei. 011-9205455 
124-27984 


ol 0161-53689 
161-303:63 
el. 015 20622 

161-8208* 
el 0165.35659 


naneraTel, 0322-844142 


Intra {No} Te! 0329-43517 
Torino -—Te 011-9020685 
Tono = Te 011.7790184 
6 Torno —Te D'! 636345: 





‘2168900 
850958; 


mm 





I COMMODOCTORS 


A chi chiedere aiuto se il tuo Commodore ha problemi 





ABRUZZO eni MARCHE TOSCANA 

Via Tavagnacco. 89 

33100 Udine Car G.L.V. Elettronica 
Dido Sompalter Tel, 0432/48.13.39 Via Bruno Buozzi 18 Via Pietrasantina, 113 
EE OO Reti i 60020 Ancona 56100 Pisa 
dal 685/20.3078 Hitech Tel 071/80.44.88 Tel. 050/56.20.35 


Via Nordio. 9 
34100 Tneste 
Tel. 040/74.11.89 








Paolo Paolieri 

CALABRIA PIEMONTE Via Perfetti Ricasoli. 70 

È 50100 Firenze 
Service Center LAZIO Grun AR. Tel. 055/43.61.72.0 
Va Parsio 25 Computer Service Italia Via De Sancus. 126/F 

‘osenza Ve Sebmo. 49 10142 Tonno TRENTINO ALTO ADIGE 
Tel. 0984/75.74.1 00199 Roma Tel 011/70.72.47.2 
Tel. 06/85.03.86 Hiecorta 


Via Druso. 52/A 





Tecnicomp prestati 39100 Bolzano 
CAMPANIA VA de: Georgoli 65 etnia Tel. 0471/42.12.8 
20153.Roma Tel, 011/22.02.66.6 








Electrical Engineer Tel. 06/51.33.73.9 
Via Supporto Lopez. 5/A 
80137 Napoli Elettrotel srl vue 
Tel. 081/44.44 44 - 29,34. 08 Via Verolengo. 20 
00167 Roma UMBRIA 
Marvin Service Tel. 06/62,31.06.8 Viga ROSEO H.C.H, 
Via Nazionale delle Puglie, 344 Va Domenico Morea ME DAR IaVA 
80013 Casalnuovo (Na) I irol> [re 06100 Perugia 
Tel. 081/84.24.22.4 Tel. 08 706 Tel. 075/75.33.53 
LIGURIA SARDEGNA 
EMILIA ROMAGNA PEA A Sai 
Via Milano, 41 Spie lia VENETO 


Centro Riparatori 
Via Lenin, 48/1 
41012 Carpi 


16126 Genova 
Tel. 010/26.16.55 





Carpanese Elettronica 





È a Telecomunicazioni 
ER Toleradio SICILIA Strada VII Martiri, 101 
Contro Riparatori Via XXV Aprile, 70 35100 Padova 
Via Galvani, 4 18100 Imperia fel. 049/62.41.60 
41100 Modena Tel. 0183/21.96.2 Cat Elettronica 








Tel. 059/21 66.02 a. //A Sistel 








n Via Decorati al Valor Civle. 67 
386 30100 Mestre 
Dr. Sax Tel. 041/93,53.32 
Via D. Creti. 77/C Cia i 
40128 Bologna ‘0. As. Informatica jsente Giovanni 
Tel 051/35 25.39 LEDA Via Ralfgeie Mondini, 3 Via Pitagora. 6 
Abiservice srl ti; SIRO Ga 
Maser Via Ponale. 48 TARDO SIE 
Via Collegio di Spogne. 10 20100 Milano 
40064 Ozzano Emilia (Bo) fel. 02/64.37 49.6 
Tel, 051/79 84.48 ù 
Centro Raccolta Cati 
Via Di Corticella, 177 Via Severo. 9 
40128 Bologna 20147 Milano 
Tel. 02/4 
SUR.A. srl MEIER 
Via Aniene, 43/45 
48100 Ravenna Computer Lab 
Tel, 0544/64.223 Viale Monte Nero. 66 


20135 Milano 
Tel. 02/54.64.43.6 
FRIULI VENEZIA GIULIA 


i i Computer Service 
de dame Via Genalo. 19/8 
33170 Pordenone 26100 Cremona 


Tel. 0434/57.11.04 Tel. 0372/43.58.61 





Software su cassetta 


La voce Ill L.12000 
Raffaello L.10000 
Oroscopo L.12000 
Computer-Music L12 

Gestione familiare L.12000 
Banca dati 12000 
Dichiarazione dei redditi (740/S) L16000 
Matematica finanziaria L.20000 
Analisi di bilancio L.20000 
Arredare (richiede linguaggio Simon's Basic) L.10000 


E 


Software su disco 








Ms-Dos & Gw-Basio 25000 
Ms-Dos & Gw-Basic (con prova di acquisto 

cassetta) 15000 
La voce Ill 12000 
Raffaello 10000 
Oroscopo 12000 
Computer-Music 12000 
Gestione familiare 12000 
Banca dati 12000 
Dichiarazione dei redditi (740/S) 24000 
Matematica finanziaria ‘20000 
Analisi di bilancio 20000 
Arredare (richiede linguaggio Simon's Bas L.20000 
Graphic Expander C/128 in modo 80 colonn L.27000 
Linguaggio macchina + Routine grafiche L12000 


Offerta “Commodore speciale L.M. is L.16000 


















64 programmi per il Commodore 64 
| miei amici C/16 e Plus/4 
Strategie vincenti per Commodore 64 

62 programmi per Vic 20, C/16 e Plus/4 
lies e giochi didattici 

Tutti i segreti dello Spectrum 

Simulazioni e test per la didattica 

Impara giocando il Basic dello Spectrum 
Micro Pascal per Commodore 64/128 
Dal registratore al drive del C/64 

Ada 

ll linguaggio Pascal 





errerrrrerrerrr 





Directory 



















Ciascun dischetto L.12000 

Arretrati Sconti e agevolazioni 

e Re Pornaiadone LL 5000 _Le spese diimballo e spedizione sono a carico della Systoms 
Ciascun numero arretrato di Personal Computer L. 5000 se ciascun ordine é pari ad almeno L.50000 (di listino). 


Ciascun numero arretrato di VR Videoregistrare L. 5000 Gli abbonati hanno diritto allo sconto del 10% e alla spedizione. 


Gratuita se la somma totale raggiunge la cifra di L.50000 
(di listino). 


Oltre alla spedizione gratuita, viene praticato uno sconto del 
10% (per gli abbonati é del 20%) se la cifra raggiunta per ciascun 
ordine raggiunge le L. 100000 (di listino). 


jamenti L45000 


er Club 
Commodore Compui PIA 
SOR EE na comp Lr 
urti fascicoli) Jo L 
VA Videoregistrare (12 nume! 15000 




















re conteggiata per otte” 





uò esse! 
i abbonamenti non PI 
NB: 1a cite fe agovolzioni i cu 09" 
net 


mente possibile inviare 






materiale contrassegno. 











aa ’C postale indirizzando a: 
| C/ 
Per un ottimale utilizzo del software “Matematica finanziaria" è opportu- MÈ. compiiate un normale moduio ROLE 
‘na la lettura degli articoli relativi pubblicati sui N. 13, 14, 15 della rivista (C postale N. 37952207 
“Commodore” e sui N.1, 2 e 3 della Rivista Personal Computer. ola 








le 
‘Systems Editoria 
Viale Famagosta, 75 


modulo (nello 
dimenticate di indicare chiaramente, 1 a vostro nomi- 
on di " nm ale desiderato. 
Per un ottimale utilizzo del software “Linguaggio Macchina e Routine RSA indicato con "Causale odkr "ma anche il materiale desi 
grafiche per C/64" è opportuna la lettura del fascicolo "Commodore ‘nativo completo di recapito tel K 
Speciale” appositamente dedicato. 











Per un ottimale utilizzo del software “Analisi di Bilancio" é opportuna la 
lettura degli articoli relativi pubblicati sui N.2, 3, 5 della Rivista 
Personal Computer. 














debitamen- 
sarebbe opportuno inviare prete eda: ersamento 
Inogni caso sarebbe fotocopia 

Coloro che desiderano procurarsi i prodotti della Systems Editoriale “fompieta, alegando la fotoe09 
‘devono inviare, oltre alla cifra risultante dalla somma dei singoli prodotti, 


la cilra di L.3000 per spese di imballo e spedizione, oppure L.6000 se si mente la confezione: ino ban- 
preferisce la spedizione per mezzo raccomandata. Î i ce rerroeoolare oppure normale asseg: 
nt 




























lestato a: Systems E 


deve inviare la som 
editoriale 








